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IN EDICOLA O SU IOGIOCO.IT 


ANCHE IN ABBONAMENTO 
WWW.IOGIOCO.IT 


EDITORIALE 


riflessioni piuttosto libere, anche perché i contenuti del numero sono descritti e commentati 

nella intro di Facce da TGM, oltre che in maniera didascalica fra un paio di paginette. In 
questo caso, avendo pure accennato alla faccenda in una recente live (a proposito: seguite le 
nostre dirette su Twitch e Facebook e iscrivetevi ai canali!), propongo una riflessione che potrebbe 
apparire banale, ma che per i giocatori di lungo corso può assumere un valore addirittura 
poetico: proprio come accade oggi per produzioni retro o indie, che tuttavia difficilmente arrivano 
alla versione scatolata, per decenni le illustrazioni di copertina - così come le immagini a 
corredo dei manuali di istruzioni - hanno __—______="* 
aiutato la nostra immaginazione a figurarci 
personaggi e ambientazioni che, nella 
realtà dei pixel a schermo, pur facendo 


Gi colgo l'occasione dell'editoriale d'apertura della nostra amata The Games Machine per 


PER DECENNI LE ILLUSTRAZIONI DI 
COPERTINA CI HANNO AIUTATO AD 
IMMAGINARE PERSONAGGI E AMBIENTAZIONI 


lliiss3inio:pe->lde: honip=eano BEN AL DI LÀ DEI PIXEL A SCHERMO 
superare pesantissimi limiti. Oggi la nostra 


fumettosa copertina del nuovo Ninja 

Turtles potrebbe corrispondere perfettamente alla grafica di gioco, o andare anche più in là 

se si fosse rincorsa l'impostazione fotorealistica dei film. E invece no, Tribute Games e Dotemu 
sanno bene quanto i revival di generi antichi siano in voga, compresa l'impostazione grafica, ma 
questa è una storia ampiamente esplorata nella cover story di Danilo. Chiaramente, il discorso 
appena fatto diventa sempre più vero andando indietro nel tempo, fino a definizioni cromatiche 
e dettagli descrittivi così limitati da far gola, ai giorni nostri, solo alla più temeraria pixel art, 
quella, per intendersi, di The Eternal Castle 
o Gato Roboto. Proprio mentre scrivo mi sto 
divertendo a osservare alcune illustrazioni 
di giochi che ho amato nei primi anni 

‘80 o addirittura un filo prima, come Star 
Raiders (1979) che andavo a giocare da mio 
cugino perché io avevo Intellivision, o su 
quest'ultima proto-console i due Advanced Dungeons & Dragons (1982 e 1983), graficamente più 
avanzati ma sempre gestiti con qualche decina di pixel, due o tre colori e tanti saluti (si fa per dire, 
in realtà erano dei portenti di programmazione). All'epoca, e fino alla decina di anni successiva, in 
tutti i casi funzionava così: con pochissimi riferimenti anche sulla stampa, si entrava nei negozi dei 
più coraggiosi “spacciatori” di videogiochi, si prendevano in mano le scatole e si fantasticava sulle 
suggestioni da film, serie tv e fumetti evocate dalle illustrazioni, spesso per mano di eccezionali 
artisti. C'è infine un particolare che mi ha fatto riflettere, più propriamente sull'era analogica. Fin 
da bambino ho in testa una bella pittura di un guerriero che entra in una palude, l'acqua sotto i 
fianchi, la spada sguainata rivolta a lato, il muscoloso torso nudo e un consumato elmo con alette, 
stile Perseo, sullo sfondo di un'oscurità che potrebbe contenere qualsiasi orrida minaccia. La 
possibile cover di Dark Souls, insomma, quarant'anni prima, che tuttavia non ho mai ritrovato 
proprio perché, anche se talvolta siamo portati a pensare il contrario, non tutto è stato riversato 
nell'immenso patrimonio visivo che internet conserva e continua a ospitare, per una ragione o per 
l'altra. Su questo ci sarebbe troppo da dire, però, è meglio tenere lo spunto - le memorie perdute 
che nemmeno mille ricerche su Google riescono a riportare a galla — per l'editoriale del prossimo 
numero. Bacetti a tutti. 


OGGI, TECNICAMENTE, LA FUMETTOSA 
COPERTINA DEL NUOVO NINJA TURTLES 
POTREBBE CORRISPONDERE PERFETTAMENTE 
ALLA GRAFICA DI GIOCO 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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“ABBONATI SUBITO! 


È TUTTE. E VERSIONI DISPONIBILI E PAGA COME VUOI 


WI WE Ven E E Hi LAI VE LIVEASANIE ESSI ial 1 / 


http://bit. Iv/tgmdigital 


COUPON DI ABBONAMENTO 
Sì! Mi abbono a The Games Machine 


Riceverò 10 numeri a soli 35,90 euro anziché 59 euro 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 
Cognome e Nome 

Via 

Località 

Tel. email 


> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 

O Con un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 

O Con bonifico bancario: IBAN IT 89 L 07601 01600 001031043225 

CI Dal sito web tramite Carta di credito o Paypal: 
www.thegamesmachine.it/abbonamenti 

O Direttamente su PAYPAL: paypal.me/Aktiasrl 


Avvenuto il pagamento, se vuoi accelerare la procedura, puoi inviarci la scansione 
della ricevuta via email: apbonamenti@thegamesmachine.it o messaggio whatsapp 
al numero: 346.4915670 


Il tuo abbonamento partirà con il numero successivo di TGM rispetto a quello in 
edicola oppure prolungherà in automatico quello esistente. 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad apbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 391) 


App Store 


TGM - The Games Machine 


a solo € 24,9 


10 numeri a solo ni, fa dà 
35'%invece di 59° 


LATERZA 


ABBONANDOTI 
AVRAI DIRITTO 
AI SEGUENTI 
VANTAGGI 


per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
di copertina dovesse subire aumenti. 


se per cause di forza maggiore qualche numero 
della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 
verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti. 


per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 
abbonamenti@thegamesmachine.it 
oppure un messaggio WHATSAPP al numero 
346.4915670 


TGM 391 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


UN ROGUELITE INASPETTATO 


Dopo aver dato alla luce Solar Ash sul finire dello scorso anno, 
Hearth Machine ha annunciato Hyper Light Breaker, un nuovo 
action cooperativo ambientato nello stesso universo narrativo del 
delizioso Hyper Light Drifter. Rispetto al precedente titolo della 
serie, Hyper Light Breaker abbandona la pixel art in favore di 
ambienti 3D esplorabili liberamente. Ci troveremo nell'Overgrowth, 
un nuovo territorio con biomi differenti e tanti misteri da risolvere 
in un mondo in continuo mutamento. Già, perché la prossima 
fatica di Heart Machine diretta da Alx Preston includerà anche 
elementi di gioco roguelite. Inoltre, sebbene sia un action coopera- 
tivo, il titolo sarà affrontabile anche in solitaria. Per ora non si 
conosce la data di uscita definitiva, tuttavia Heart Machine e il 
publisher Gearbox fanno sapere che il gioco sarà disponibile su PC 
in Accesso Anticipato su Steam nel corso della primavera del 2023. 
Bisognerà attendere un bel po', dunque. 


SNK PARLA ARABO 


Dopo esserne diventato l'azionista di maggioranza relativa circa 

un anno e mezzo fa, il controverso principe saudita Mohammad 

bin Salman ha ora acquisito la quasi totalità delle azioni di SNK, la 

compagnia giapponese nota soprattutto per il franchise di Metal 

Slug e per i picchiaduro della serie The King of Fighters. Attraverso 

la Electronic Gaming Development Company, una compagnia 

controllata dalla Mohammed bin Salman Foundation (MiSK 

Foundation), l'erede al trono dell'Arabia Saudita ora possiede il 96,18% 

di SNK. La MiSK Foundation aveva inizialmente intenzione di acquisire 

solamente il 51% delle azioni per diventare l'azionista di maggioranza 

assoluta, ma è stato successivamente deciso di comprare la quasi 

totalità delle quote sul mercato. Da notare che questo non è l'unico 

investimento che l'Arabia Saudita porta a compimento nell'industria 

dei videogiochi. Di recente il fondo di investimenti pubblici saudita ha acquisito il 5% di Capcom e di Nexon per una spesa 
totale di un miliardo di dollari. Lo stesso fondo tra il 2020 e il 2021 ha speso 3,3 miliardi di dollari per acquisire azioni di Electronic 
Arts, Take-Two e Activision Blizzard, quest'ultima poi in procinto di essere acquisita da Microsoft. Per dovere di cronaca 
ricordiamo che, secondo l'intelligence statunitense, il principe Mohammed bin Salman avrebbe approvato il piano di catturare 
o eliminare il giornalista Jamal Khashoggi, ucciso dopo aver visitato il consolato dell'Arabia Saudita a Istanbul. 


ASSALTO AL 
CASTELLO 
MUTEVOLE 


/ ui - 
Dopo essersi dedicati alle riedizioni di alcuni grandi giochi di DESTI NY [ejU).\-}]»7.\ 


ruolo del passato, i ragazzi di Beamdog hanno presentato un 

nuovo videogioco basato su una IP del tutto inedita: stiamo AL \»][eC(oto]Mo) SCHERMO 
parlando di MythForce, un action in prima persona con 

struttura roguelite già disponibile su PC in Accesso Anticipato Pare che Bungie stia progettando di realizzare una serie 
nel momento in cui starete leggendo queste righe. Ispirato animata ambientata nell'universo di Destiny. Lo veniamo 
ai cartoni animati degli anni Ottanta, MythForce permette ai a sapere grazie a un annuncio pubblicato dalla stessa 
giocatori di controllare diversi eroi impegnati ad attaccare il compagnia, che difatti è alla ricerca di un senior produ- 
mutevole Castello del Male. Qui devono fare affidamento sulle cer in grado di occuparsi di portare il franchise in nuove 
loro abilità per non cadere vittima delle numerose creature categorie di media, dunque fumetti, serie TV, film e 
che dimorano nella rocca cangiante. All'inizio, la versione romanzi. Da notare, però, che tra i requisiti richiesti figura 
del gioco in Accesso Anticipato conterrà soltanto quattro l'esperienza pregressa con i prodotti su licenza, in parti- 
eroi giocabili, ma gli sviluppatori assicurano che personaggi colare nel campo dell'animazione e di prodotti televisivi, 
verranno aggiunti nel corso del tempo. Infine, il gioco lasciando intendere che sarà quello il focus principale 
supporta la co-op online. della persona che andrà a rivestire tale ruolo. 
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Stando ai rumor, Hangar 13 starebbe sviluppando un nuovo Il looter shooter di People Can Fly non ha ancora 
capitolo della serie Mafia sfruttando l'Unreal Engine 5, costi di sviluppo, per questo il team polacco non 
tuttavia in questo caso si tratterebbe di un prequel del primo 


episodio della saga. 


» ZERO PROFITTI PER OUTRIDERS 


un flop commerciale. 
» STARFIELD SI FA ATTENDERE 


Il publisher francese ha annunciato di aver fondato uno studio Bethesda ha annunciato di aver rinviato l'uscita del suo 
di sviluppo con sede in Italia: a Milano per essere precisi. La prossimo gioco di ruolo fantascientifico. Dal 22 novembre 


nuova realtà includerà RaceWard, sviluppatori meneghini del 


recente RiMS Racing. 


anno. 
» VICARIOUS VISIONS SCOMPARE 


Crytek ha annunciato che Crysis 4 sarà diretto da Mattias Gli autori delle remaster di Crash Bandicoot e Tony Hawk's 
Engstròm, già game director di Hitman 3. Engstròm ha Pro Skater hanno definitivamente perso la loro - relativa — 
lavorato anche alle due precedenti avventure dell’Agente 47 indipendenza: lo studio è stato inglobato in Blizzard 


nelle vesti di level designer. 


Entertainment. 


# a 


Nacon e Rogue Factor, lo studio di sviluppo del purtroppo deludente 

Necromunda: Underhive Wars, hanno presentato un nuovo 

videogioco d'azione per PC intitolato Hell is Us. Sviluppato 

impiegando l'Unreal Engine 5 e diretto da Jonathan Jacques- 

Belletete, in passato art director di Deus Ex: Human Revolution e del 

sequel Mankind Divided, Hell is Us è un action adventure con visuale 

in terza persona che combina combattimenti all'arma bianca con 

l'esplorazione di un mondo ostile semi-aperto. Il mondo è difatti 

piagato non solo da una guerra civile, ma anche da una misteriosa 

calamità che ha dato vita a creature sovrannaturali che non 

sembrano essere scalfite dalle armi convenzionali, per questo il 

protagonista è dotato di una speciale spada proveniente da un'epoca 

lontana e di un drone che lo accompagnerà lungo tutta l'avventura. 

Da notare che nel gioco non saranno presenti mappe, bussole o altri strumenti utili a facilitare - e in un certo senso 
banalizzare - l'esplorazione. Per quanto concerne il periodo di uscita, questo è previsto in un generico 2023. 


BANDAI NAMCO ASSOLDA SCRITTORI 


Sappiamo già da qualche mese che Brandon Sanderson, autore dei romanzi 
del Cosmoverso e di alcune opere de La Ruota del Tempo, è al lavoro su un 
videogioco ancora avvolto nel mistero (anche se pare abbia a che fare con 

il prossimo gioco di ruolo di InXile), tuttavia emergono ora dettagli sul fatto 
che lo scrittore statunitense potrebbe in futuro collaborare anche con Ban- 
dai Namco. Ne ha dato notizia lo stesso Sanderson in un recente live stream, 
durante il quale ha mostrato la speciale edizione di Elden Ring inviatagli dal 
publisher giapponese, coadiuvata da un messaggio in cui Bandai Namco lo 
invita a collaborare allo sviluppo di un videogioco. Dopo George R.R. Martin 
e l'enorme successo del titolo targato FromSoftware, dunque, la compagnia 
nipponica dimostra di essere interessata a lavorare con altri scrittori nello svi- 
luppo di ulteriori giochi. Brandon Sanderson ha successivamente dichiarato 
di avere già qualche idea in mente e presto potrebbe inviare una bozza per 
dar seguito alla proposta di Bandai Namco. 
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un centesimo in royalties da Square Enix. Outriders è di fatto 


2022, Starfield slitta a un generico prima metà del prossimo 
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SPOTLIGHT 


VIAGGIO VERSO CITADEL 


Forse ci siamo: il remake di System Shock potrebbe 
davvero vedere la luce del sole entro quest'anno. Le 
parole che Larry Kuperman, il director of business 
development di Nightdive Studios, ha proferito in una 
recente intervista hanno difatti chiarito a che punto 
sono arrivati i lavori su questo ambizioso progetto, 
lasciando intendere che lo sviluppo è ormai nelle 
battute finali. Kuperman fa sapere che la versione PC è 
molto più avanti sulla tabella di marcia rispetto a quelle 
per console, tuttavia l'intenzione della compagnia 
rimane quella di far uscire il gioco in contemporanea 
su tutte le piattaforme, per questo motivo bisognerà 
attendere che tutte le edizioni del gioco siano comple- 
te prima che il remake di System Shock possa effettiva- 
mente arrivare tra le nostre mani. Colpa dei cugini 
consolari, quindi, se il nostro incontro con SHODANsi 
sta facendo attendere. Ricordiamo, infine, che il remake verrà pubblicato da Prime Matter, la nuova etichetta di Koch 
Media specializzata nelle produzioni indipendenti. 


IL CAVALIERE SENZA MEMORIA 


C'è un nuovo soulslike in città, un sotto-genere che negli ultimi 
anni ha raggiunto una popolarità davvero incredibile, e che 
immaginiamo non potrà che aumentare dopo l'enorme successo 
riscosso da Elden Ring. Sia come sia, gli sviluppatori serbi di 
Euclidean Studios hanno svelato Nazralath: The Fallen World. Si 
tratta di un ambizioso action RPG che si ispira non soltanto ai 
videogiochi di FromSoftware, ma anche al mitologico Planescape: 
Torment, alle opere dell'artista del macabro Zdzistaw Beksifiski e 
agli scritti di H.P. Lovecraft. Il team definisce Nazralath come una 
lettera d'amore rivolta ai reami occulti del dark fantasy. Il gioco 
seguirà le vicende di Orphiel, un cavaliere caduto che si risveglia in 
una tomba decrepita con solo alcuni brandelli di memoria che gli 
permettono di ricordare il suo nome. Gli sviluppatori promettono 
di offrire una storia piena di scelte ambientata in un mondo 
dall'atmosfera forte e con una personalità difficilmente ritrovabile in altri videogiochi dello stesso genere. Quando 
uscirà? Quando sarà pronto, ovviamente. 


IL MIO REGNO PER UNA CONCHIGLIA 


Pensavate di averle viste tutte, vero? E invece no, ecco 
che gli sviluppatori dell'ottimo Going Under ci stupisco- 
no di nuovo con Another's Crab Treasure, un soulslike 
sottomarino in uscita l'anno prossimo. Nei panni del 
paguro Kril, i giocatori devono indossare come conchi- 
glia i rifiuti che trovano in giro per resistere agli attacchi 
di nemici molto più grandi e agguerriti del protagoni- 
sta. Perché imbattersi in questo viaggio? Per andare a 
caccia della conchiglia di Kril e scoprire gli oscuri segreti 
che si celano in un oceano inquinato. Sì perché nella so- 
cietà sottomarina i rifiuti non sono solo uno stile di vita, 
ma anche una preziosa risorsa da sfruttare per qualsiasi 
cosa, dalla moda alle armi da fuoco. Gli sviluppatori ga- 
rantiscono, infine, che il gioco saprà offrire un'esperien- 
za accessibile ai nuovi giocatori di soulslike e una sfida 
ai veterani del genere. 
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Dopo oltre dieci anni di onorato servizio, il MMORPG 
di Bluehole TERA sta per chiudere definitivamente 

i battenti. La compagnia lo ha annunciato con un 
breve messaggio tramite il quale fa sapere che i 
server chiuderanno il prossimo 30 giugno 2022. La de- 
cisione è stata presa dopo che gli sviluppatori hanno 
interrotto lo sviluppo di nuovi contenuti e il supporto 
al gioco. Il publisher Gameforge assicura che TERA 
rimarrà giocabile fino alla fine del servizio, inoltre 
d'ora in avanti saranno attivi alcuni eventi perma- 
nenti per accompagnare i giocatori alla chiusura dei 
server e permettere loro di godersi gli ultimi giorni di 
questo MMORPG. Per finire, sviluppatori e publisher 
fanno sapere che dal 3] maggio non sarà più possibile 
creare nuovi account, mentre sempre lo stesso giorno 
verranno disabilitati gli acquisti di Thaler, la valuta in-game acquistabile con denaro reale. 
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SPOTLIGHT 


EMBRACER COMPRA TOMB RAIDER 
E DEUS EX 


Ormai quasi ogni mese diamo notizia di un'acquisizione 

portata a compimento da Embracer Group, la holding che 

controlla numerose compagnie di produzione e sviluppo di 

videogiochi. Tra queste citiamo THQ Nordic, Gearbox, Deep Sil- 

ver e Saber Interactive. Ora, però, il gruppo con sede in Svezia 

sta per mettere le mani su quell'agglomerato che rappresenta 

la divisione occidentale di Square Enix. Embracer ha difatti 

raggiunto un accordo con il publisher giapponese che — previo 

esborso di 300 milioni di dollari permetterà alla holding eu- 

ropea di inglobare Crystal Dynamics, Eidos Montreal e Square 

Enix Montreal, entrando in possesso di tutte le proprietà intel- 

lettuali correlate. Stiamo parlando di Tomb Raider, Deus Ex, 

Thief, Legacy of Kain e molte altre. L'acquisizione dovrebbe finalizzarsi nel terzo trimestre dell'anno in corso, quindi tra luglio e 
settembre prossimi. Nel frattempo, Crystal Dynamics ha fatto sapere di essere al lavoro su un nuovo Tomb Raider in sviluppo 

con l'Unreal Engine 5, lo stesso motore che stanno impiegando i quattro team interni a Eidos Montreal per portare avanti più 

progetti. A tal proposito, in una conference call realizzata proprio all'indomani dell'accordo tra Embracer e Square Enix, lo stu- 

dio head David Anfossi ha citato esplicitamente Deus Ex e Thief, lasciando intendere che i progetti in lavorazione presso Eidos 
Montreal siano in qualche modo legati a questi due franchise. 


Il publisher Firestoke ha presentato Falling Out, un nuovo platform 
con struttura roguelite in arrivo entro fine anno su PC. In Falling 
Out prenderemo il controllo di Giorgio e Felicie, una coppia in crisi 
che approfitta di una vacanza rilassante per provare ad appianare 
le divergenze prima che mettano a serio rischio la stabilità del loro 
matrimonio. Inutile aggiungere che la stessa vacanza rilassante si 
trasforma in un'avventura rischiosissima tra le rovine di un'antica 
civiltà. Sarà nostro compito provare a scappare evitando mostri e 
trappole di ogni sorta, senza dimenticare di collezionare oggetti 

e reliquie utili a farsi largo tra gli infiniti pericoli disseminati nei 
livelli procedurali. Falling Out supporterà anche il videogioco 
cooperativo, ma sarà possibile giocare in solitaria cambiando al volo 
il personaggio. Ognuno di essi ha difatti delle abilità specifiche che 
devono essere utilizzate per riuscire a scappare. Sarà disponibile 
anche una modalità competitiva che permetterà ai giocatori di sfidarsi a colpi di armi di improvvisare, cercando di 
rubare all'altro quante più reliquie possibili. 


THE HISTORY OF BETHESDA GAME STUDIOS (NOCLIP) 
https:/{/mww.youtube.com/watch?v=QKn9yiLVIiMM 


Questo mese vi proponiamo un lungo documentario interamente dedicato 
a Bethesda Game Studios, ovvero agli autori di alcuni tra i GDR d'azione che 
più hanno segnato il genere negli ultimi decenni, a partire dai vari The 
Elder Scrolls, su cui si è basata la fortuna della compagnia, ai più recenti 
capitoli della (originariamente di Interplay e Black Isle) saga di Fallout. 


DOOM GUY: LIFE IN FIRST PERSON 

EDITORE: HARRY N ABRAMS - PREZZO: £ 35,00 

DOOM Guy: Life in First Person è l'autobiografia di John Romero, una delle prime rock star dell'in- 
dustria dei videogiochi, noto principalmente per aver contribuito allo sviluppo di serie immortali 
del calibro di Wolfenstein, Doom e Quake. Tra gli autori del genere degli sparatutto in soggettiva, 
Romero racconta sé stesso e il suo percorso di vita, dalla genesi della sua carriera in un garage 
all'incontro con John Romero, passando per la fondazione di id Software, la sua uscita dalla com- LIPE pi- 
pagnia e la rinascita come managing director di Romero Games. C'è spazio anche per il racconto - 
della tormentata vita personale di una delle personalità più influenti del mondo dei videogiochi. FIRST PERSON 
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A 


CORREVA L’ANNO... 


C onsiderato in maniera pratica- 
mente unanime il papà degli 
sparatutto in soggettiva, il 5 
maggio del 1992 veniva pubblicato Wol- 
fenstein 3D. Il videogioco di John Rome- 
ro, John Carmack e Tom Hall trasporta 

i giocatori nel bel mezzo della Seconda 
Guerra Mondiale e li mette nei panni 

di William “B.3." Blazkowicz, una spia 
alleata intenta a scappare dalle segrete 
del Castello Wolfenstein. AI suo interno 
troviamo soldati nazisti che provano in 
ogni modo a fare lo scalpo all'agguerrito 
protagonista. Come da tradizione per 
quegli anni, Wolfenstein 3D venne pub- 
blicato da Apogee seguendo il modello 
shareware, il quale permetteva di entra- 
re gratuitamente in possesso del primo FLOOR SCORE LIVES HEALTH AMMO 9 
episodio del gioco, mentre i successivi 4 390500 (4) g i J 49 
erano a pagamento. Tra le peculiarità di ® 
Wolfenstein 3D vi è il modo in cui viene 
renderizzato il Mondo di gioco: John 
Carmack, sempre pronto a sperimen- 
tare soluzioni all'avanguardia, creò un 
engine in grado di sfruttare la caratteri- 
stica del ray casting per superare i limiti 
degli hardware dell'epoca. Utilizzando 
questa tecnica, infatti, Carmack riuscì 

a sviluppare un motore grafico che 
renderizzasse in tempo reale solamente 
le parti del livello presenti nella visuale 
del giocatore, fondendo superfici tridi- 
mensionali con sprite in 2D per i nemici. 
Questo prototipo di engine venne crea- 
to nel 1991 in appena tre settimane ma 
venne momentaneamente accantonato 
per permettere a id Software di lavorare 
in tranquillità sul secondo episodio della 


ia SOSIO anti i LEVEL SCORE LIVES HEALTHIAMMO 
concluso i lavori su questo progetto, su . 
finire dell’anno John Romero suggerì i 0 3 | 00/ $g 


di lavorare a un remake tridimensiona- 
le di Castle Wolfenstein, il videogioco 
stealth del 1981, ed ecco che Carmack tirò fuori dal cilindro sviluppatori, questo remake avrebbe dovuto poter contare 
il motore creato diversi mesi addietro. Nelle intenzioni degli su un gameplay immediato e veloce, fortemente incentrato 
sull'azione e sulla violenza. Il progetto 
venne messo ufficialmente in produ- 
zione nel dicembre del 1991 dopo aver 
acquistato i diritti sul nome Wolfen- 
stein per cinquemila dollari. Carmack 
adattò il motore di gioco in appena un 
mese, mentre il resto del team lavorò 
sugli altri aspetti del gioco. Wolfen- 
stein 3D venne pubblicato pochi mesi 
più tardi, nella primavera del 1992, e 

il resto - come si suol dire — è storia. 

Il gioco venne accolto positivamente 
da pubblico e critica, tanto che pochi 
mesi più tardi venne pubblicato 

un episodio aggiuntivo standalone 
intitolato Spear of Destiny, ma il titolo 
che spedì id Software nell'Olimpo 
arrivò solo un anno più tardi: un'opera 
basata proprio su quell'FPS che segnò 
per sempre l'industria dei videogiochi. 
Il primo, storico Doom. 
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QUANDO 

‘(TARTARUGHE 

OMINAVANO 
LA TERRA 


ltimi anni le Turtles hanno faticato non poco a 

Ì tri schermi con un gioco quantomeno 
oria è iniziata in Modo diverso: date 
o alla mia amica Konami... 


un pizza preferite una classica Margherita oppu- 

re volete farvi stupire dalla specialità della casa? 
Perché, verso la metà degli anni Ottanta, a Konami ven- 
ne servito un crogiolo di informazioni davvero difficile da 
decifrare: tutto iniziò quando si palesò l'idea di creare un 
gioco appetibile anche al pubblico occidentale, basato su 
un fumetto uridergrounddestinato a decollare grazie a una 
serie animata di imminente pubblicazione. Il problema è 
tutto qui, giacché Konami ricevette come materiale i crudi 
e violenti albi originali creati dalla coppia Kevin Eastman e 
Peter Laird, assieme alle prime puntate del cartone anima- 
to destinate a una fascia demografica di giovanissimi e, per 
questo, caratterizzate da una rappresentazione puerile dei 
4 rettili ninja e delle loro avventure. Fu questo il motivo per 
cui Teenage Mutent Ninja Turtles (1989) su NES presenta 
nemici peculiari come mutanti infuocati, enormi insetti 
e assurdità simili a fianco dei classici Soldati del Piede. E 
c'è la concreta possibilità che ne abbiate sentito parlare 
anche senza nutrire il minimo interesse per il mondo delle 
console, dato che si tratta di un gioco portato alla ribalta da 
diversi youtuber della prima ora come Angry Videogame 
Nerd per la sua difficoltà assassina. Impreziosita dalla realiz- 
zazione tecnica che solo la Konami di allora poteva vantare 
sull'umile NES, tuttavia pronta a indottrinare una genera- 
zione di giovani videogiocatori sulla strada della bestemmia 
hardcore. Non fu un problema tale da fermare la diffusione 


Quiz quando arriva il Momento di ordinare 


Il gioco che tutti i possessori di NES 
avevano, ma quelli che lo hanno finito 
sono ben pochi. 


Pis. 090065060 NENENNDO PRI [|] 


HI 6006506 NENNOOCO 


del gioco, pubblicato in America all'apice della Turtlemania, 
quando la congiunzione astrale tra il cartone animato della 
Fred Wolf Group, i fumetti della Archie Comics (leggeri e 
scanzonati, dunque agli antipodi dell'opera originale) e una 
serie di improbabili film dal vivo fece vendere come il pane 
qualunque oggetto riportasse stampati i volti di Leonardo, 
Michelangelo, Donatello e Raffaello. E se in quegli anni era- 
vate tra le poche famiglie americane sprovviste di un NES, 
Konami aveva realizzato un gioco LCD dedicato alle Turtles 
all'interno della sua bizzarra (la forma oblunga e verticale 

li distingueva dagli squadrati Game & Watch di Nintendo) 
linea di giochi a cristalli liquidi, comprendente altisonanti 
nomi come Contra e Gradius. In realtà, cattiveria, a parte, 

il debutto su console è un titolo niente male che unisce 
piattaforme e combattimenti a esplorazioni con vista 
dall'alto in puro stile The Adventure of Link. Ah, e quel livello 
subacqueo dove bisogna disinnescare bombe sul fondale 
dell’Hudson, sgomitando tra un limite di tempo risicato e 
un sistema di controllo sinceramente odioso. Fu venduto 

in America dalla Ultra Games, sotto-etichetta di Konami 
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KONAMI RICEVETTE COME 
MATERIALE | CRUDI E VIOLENTI ALBI 
ORIGINALI, ASSIEME ALLE PRIME 
PUNTATE DEL CARTONE ANIMATO 


doveva inizialmente essere April O'Neil. 


creata per aggirare la politica che Nintendo imponeva 

per limitare il numero di giochi pubblicati da un singolo 
editore all'interno dell'anno fiscale, e in Europa venne poi 
addirittura incluso nella confezione del NES. Considerato 

il successo, il gioco venne convertito per MS-DOS e Amiga 
mantenendo un'assoluta aderenza stilistica alla versio- 

ne originale, penalizzato però da un sistema di controllo 
inadeguato e da una giocabilità legnosa e non all'altezza di 
quanto visto su console. Anche per questo, al momento di 
importarlo in Europa, la Mirrorsoft preferì riprogrammarse- 
lo da sola con risultati altalenanti, cambiando il sostantivo 
“ninja" con “hero”, ché il primo rischiava di spingere i giovani 
a trasformarsi in violenti assassini dagli occhi a mandorla 
secondo qualche bigotto del Vecchio Continente. Messe da 
parte le versioni a 16 bit, più graziose rispetto alla contro- 
parte statunitense ma ugualmente debilitanti da giocare, 
vi raccomando di provare le coloratissime declinazioni per 
Amstrad CPC e Spectrum, scritte dalla coppia delle meravi- 
glie formata da Nick Bruty e David Perry. 


TARTARUGHE A GETTONE 
Konami aveva capito di avere tra le mani la "tartaruga dalle 
uova d'oro”, quindi il passo successivo fu un brutale assalto 


Che colori tirano fuori dallo 
Spectrum Nick e David! 


QUANDO LE TARTARUGHE DOMINAVANO LA TERRA 


Breve e banale, ma 
tecnicamente Fall of 
the Foot Clan era 
grandioso. 


sere rerrro, 


vii pes rs vd pain 


LIFE DO0O 


su più fronti. Nell'inverno del medesimo anno le sale giochi 
occidentali vengono prese d'assalto da Teenage Mutant 
Ninja Turtles, un belt scroller che gode di una fama fuo- 

ri scala, tanto da diventare il template per i futuri giochi 

su licenza della casa di Castlevania come The Simpsons, 
Asterix e X-Men. Stavolta la direzione artistica era cristallina, 
totalmente ispirata al cartone animato che, nel frattempo, 
era diventato un vero e proprio fenomeno culturale. Con 

la possibilità di giocare in 4 contemporaneamente e uno 
schema di gioco immediato, il gioco riuscì a imporsi su una 
concorrenza agguerritissima (il 1989 segna il debutto dei 
leggendari Final Fight e Golden Axe, tra gli altri) nonostante 
il mediocre Crime Fighters non avesse rappresentato un 
brillante debutto nel genere da parte Konami. Chiunque 
poteva impersonare la propria tartaruga preferita, anche i 
ragazzini sprovvisti di una console: portare letteralmente 

le Turtles alle masse fu un'intuizione geniale, tanto che, se 
si parla di giochi su licenza legati al marchio, la versione 
arcade è sempre quella ricordata con maggiore affetto. 
Merito anche e sopratutto di un'estetica pazzesca, capace 
di ricalcare il materiale originale non soltanto sotto il profilo 
stilistico, ma anche prettamente filologico. | nemici sono 
quelli visti in televisione, con personaggi come Bebop e 
Rocksteady riconoscibili, massicci ma adeguatamente 


Pochi giochi per Game Boy 
raggiungono i picchi stilistici di 
FI Back from the Sewers. 


Tra le novità di Turtles in Time per Super 
Famicom rispetto al coin-op c’è questa 
bizzarra coppia di pirati... 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 
DIVENNE IL TEMPLATE PER I FUTURI 
GIOCHI SU LICENZA DI KONAMI COME 
THE SIMPSONS, ASTERIX E X-MEN 


imbecilli, mentre un numero pazzesco di variopinti Soldati 
del Piede si lanciano all'attacco in scenari familiari come le 
strade della Grande Mela o l'iconico Tecnodromo. Alla fine 
della fiera, poco importa che il gioco sia un sadico mangia 
gettoni, considerato il suo deflagrante impatto nella cultura 
popolare dell'epoca, una condizione che giustificò la sua 
bella sfilza di adattamenti domestici. Tra le versioni per 
home computer spicca quella per il buon vecchio C64, con 
sprite piccoli ma dalla cadenza godibile, mentre il NES si 
beccò addirittura un'edizione estesa, comprendente 2 livelli 
inediti presidiati da un paio di boss (un pelosissimo licantro- 
po di nome Tora e un samurai robot) concettualizzati da 
Kevin Eastman in persona. Parlavamo però di un assalto 
globale... 


TARTARUGHE TASCABILI, 

E INEVITABILI SEGUITI 

Tralasciando il giochino LCD, le Turtles godettero di ben 3 
giochi portatili per il popolare Game Boy; il primo, Fall of the 
Foot Clan (1990) vanta un pedigree importante, essendo 
stato diretto da Naoki Matsui, un artista che si era fatto 

le ossa su MSX contribuendo a successi quali Gradius e 
Vampire Killer. Si tratta di un clone di Spartan X (Kung-Fu 
Master in occidente) piuttosto semplice e breve, in linea 
con la produzione iniziale per Game Boy, contraddistinto 
però da una pregevole realizzazione tecnica. Molto meglio 
il secondo episodio, Back from the Sewers, uscito un anno 
dopo. Stesso schema di gioco, ma con un'estetica total- 
mente ispirata al cartone animato che lo rende uno dei più 
graziosi giochi per per il portatile Nintendo grazie anche 
alle voci digitalizzate. Se volete qualcosa di più complesso 

e soddisfacente, però, dovete attendere il 1993 con Radical 
Rescue, un po' il prototipo per il leggendario Symphony of 
the Night, scritto da buona parte del medesimo staff tra cui 
spicca Hiroyuki Fukui in veste di produttore. È un gioco a 
libera esplorazione controllata dove le abilità di ogni fratello 
salvato dal premuroso Michelangelo permettono di accede- 
re a nuove aree, con stretti pertugi in cui intrufolarsi facen- 
do rientrare Raffaello nel suo guscio per imitare la Morph 
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Un team di novellini spreme il NES a livelli 
inauditi in The Manhattan Project. 


Ball di Samuso ripide pareti su cui Donatello potrà arram- 
picarsi: bene o male la formula che avrebbe reso immortale 
l'avventura di Alucard su PlayStation 4 anni dopo. Tornando 
su sistemi più muscolari, il 1991 vede l'uscita di Turtles in 
Time, il secondo e ultimo coin-op realizzato da una Konami 


RADICAL RESCUE RAPPRESENTA IL 
PROTOTIPO PER IL LEGGENDARIO 
SYMPHONY OF THE NIGHT 


ormai lanciatissima con le licenze occidentali. AI netto dei 
viaggi del tempo, le meccaniche originali vengono espanse 
da un buon numero di nuove mosse come la corsa con sci- 
volata, ottima per atterrare nemici corazzati, assieme a una 
serie di proiezioni ideali per il crowd control. Stessa dotazio- 
ne di coloratissimi nemici, stavolta arricchita dalla presenza 
di Toka e Rahzar, rispettivamente una tartaruga alligatore 
e un cane mutanti apparsi nel secondo film (Il Segreto di 
Ooze), proiettato nei cinema durante il medesimo anno. 
Stavolta l'unica conversione spetta al Super Nintendo, che 
potrà vantare uno dei migliori esponenti del genere nella 
sua ludoteca grazie a un sistema di controllo più diretto e al 
futuristico livello ambientato nel 2020, completamente ri- 
scritto con un massiccio uso del Mode 7 tra hoverboard, pi- 
ste iniettate di saettanti neon e nessuna pandemia globale 
in vista. Poi, siccome le tartarughe avevano finora snobbato 
SEGA, Konami realizza una sorta di remix del medesimo 
gioco sottotitolato The Hyperstone Heist (1992) per Mega 


I 
Casey e Raffaello salutano il glosioso 
NES con una bella rissa. 
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Drive, ovvero l'unica avventura digitale delle Turtles dove 
appare Tatsu, il braccio destro di Shredder conosciuto nel 
primo film, qui promosso a boss di fine livello. E il glorioso 
NES? In barba alla generazione a 16 bit, il vecchio samurai 
continua a far divertire il suo pubblico nel 1991 con The 
Manhattan Project, un capolavoro di belt scroller realizzato 
da una scuderia di giovani talenti Konami chiamata Kuu 
Neru Asobu (mangia, dormi, gioca), pronta a far faville per 
mostrare il proprio talento su un hardware attempato men- 
tre la divisione principale era al lavoro su Turtles in Time. 
Purtroppo non venne mai pubblicato in Europa. 


TARTARUGHE DA COMBATTIMENTO 

La febbre dei giochi di combattimento competitivi non 
risparmiò le Turtles, che nel 1993 se la diedero di santa 
ragione su Super Famicom, Mega Drive e NES. Nonostante 
vantino il medesimo titolo, le 3 versioni di Turtles Tourna- 
ment Fighters sono drasticamente diverse: la migliore 

è indubbiamente quella per Super Famicom, tanto che 
ancora oggi è giocata da uno zoccolo duro di appassionati 
che ama bonariamente sfruttarne le ingenuità per creare 
combo incredibili. La controparte SEGA vanta un roster 
quasi totalmente diverso che comprende il debutto vide- 
oludico del vigilante mascherato Casey Jones, un livello di 
difficoltà brutale e la sciocca decisione di non usare i pad a 


E il PC si beccò il suo gioco sulle 
Turtles in esclusiva. 


6 tasti. Il tutto assieme a dei fondali fuoriusciti da qualche 
insondabile incubo visionario, visto che, per qualche moti- 
vo, il director Mitsuyo Taira decise di ambientare i combat- 
timenti su differenti pianeti. Il gioco per NES è chiaramen- 
te fuori tempo massimo, con soli 7 lottatori e dinamiche 
semplificate, tuttavia riesce a piazzarsi tra i migliori 
esponenti del genere per il glorioso 8 bit causa concor- 
renza inesistente, qualificandosi come un dignitosissimo 
arrivederci da parte di Konami alla piattaforma su cui era 
iniziato tutto. E poi è l'unico gioco in cui appare Hothead, 
vigile del fuoco trasformato in drago samurai perché a un 
certo punto il reparto merchandising non sapeva più dove 
sbattere la testa per creare nuove action figure! Il PC, zitto 
zitto, nel frattempo ospita un'esclusiva tutta sua. Uscito 
nel 1991, TMNT: The Manhattan Missions non ha nulla a che 
vedere con il quasi omonimo titolo per NES, ed è scritto 
dalla canadese Distinctive Software, artefice di Stunts e 4D 
Sports Boxing, a conti fatti il primo gioco di combattimen- 
to competitivo poligonale, con buona pace di Yu Suzuki. 
Pubblicato da Konami, Manhattan Mission è un'avventura 
dal ritmo più lento, tuttavia ricca di fascino e idee originali. 
Dopo aver risparmiato alle macchine dell'epoca l'onere di 
uno scorrimento fluido adottando dignitose schermate a 
scomparsa, il gioco impone un ritmo metodico all'azione 
grazie a un combat system decisamente originale: imma- 
ginate Budokan lontano dai suoi dojo e innestato nel DNA 
di un action, e ci andrete molto vicini. Tartarughe e nemici 


QUANDO LE TARTARUGHE DOMINAVANO LA TERRA 


Ubisoft Montreal sa come far 
picchiare delle tartarughe. 


mostrano indicatori di forza e velocità che si ricaricano 
costantemente, ma vengono consumati ad ogni attacco; 
va da sé che per continuare a danneggiare il nemico in 
maniera incisiva è necessario alternare raffiche di colpi a 
momenti di attesa, magari sfruttando il sistema di parate 
a 3 altezze per riprendere fiato. | 4 fratelli anfibi iniziano 
con caratteristiche differenti, ma progredendo migliore- 
ranno le loro competenze e guadagneranno combo extra, 
le basi per un gioco profondo e intrigante ci sono tutte. 
Peccato per il sistema di controllo strambo che impone al 
giocatore di alternare tra modalità camminata e com- 
battimento, assieme a una longevità scarsa dovuta a una 
pronunciata facilità: una gemma allo stato grezzo, tuttavia 
rappresenta una curiosità da provare per ogni fanatico dei 
VG su PC degno di tale nome anche in virtù della passione 
per il marchio che emerge da ogni byte, pescando a piene 
mani da più fonti come i fumetti originali di Laird e East- 
man e- addirittura - dal vetusto GdR della Palladium. 


LA STRAGRANDE MAGGIORANZA 
DEI GIOCHI USCITI NEL NUOVO 
MILLENNIO HA CERCATO DI 
SCIMMIOTTARE LE MECCANICHE DEI 
DUE COIN-OP, SENZA SUCCESSO 


Sì, se amate i videogiochi ci avrete 
speso un capitale in gettoni. 


DALLE STELLE ALLE FOGNE 

Verso la fine del 1993 la turtlemania era pressoché termina- 
ta, e i 4 fratelli scomparvero nelle fogne da cui erano venu- 
ti, solo per tornare in superficie nel 2003 in una carrellata di 
giochi basati sulla popolare (7 stagioni) serie d'animazione 
della FOX e successivamente su altri media come il film in 
CGI del 2007. In tale occasione Ubisoft subentra al posto di 
Konami, tirando fuori dal cilindro un paio di titoli apprezza- 
bili come il TMNT per GBA, piccola gemma portatile frutto 
dei ragazzi di Ubisoft Montreal, uno sviluppatore che ha ca- 
pito veramente bene cosa rende appetibile un belt scroller 
come dimostrano Scott Pilgrim VS. The World o il misco- 
nosciuto Revenge of the Sith, sempre per GBA. Altro gioco 
da tenere d'occhio è TM INT Smash-Up (2009), un clone del 
fortunato Smash Bros di Nintendo che porta la prestigio- 
sa firma di Game Arts, storico studio giapponese artefice 
di titoli fondamentali che hanno infuocato la scena degli 


Donatello scala le pareti col suo 
bo. Impara e predi appunti, 
Alucard! 


LI FE2200000I%I 
SCORE 108 


home computer nipponici ‘80 come Silpheed e Fire Hawk. 
Bello, peccato per l'inclusione dei Rabbids in un roster di 
per sé privo di importanti volti. Generalmente la stragrande 
maggioranza dei giochi usciti nel nuovo millennio ha cer- 
cato di scimmiottare le meccaniche dei 2 
coin-op cercando di riproporle a una nuova 
generazione senza successo, tanto che nel 
2009 questo concetto viene portato agli 
estremi da un accordo preso tra Ubisoft e 
Konami per pubblicare il primo successo 

a gettone su Xbox Live Arcade, a sua volta 
seguito da un remake poligonale di Turtles 
in Time mediocre e privo di ambizione dal 
sottotitolo Re-Shelled, fortunatamente 
inghiottito dalle nebbie dell'oblio appena 
Nickelodeon si pappò i diritti delle Turtles. 
È un vero peccato che una licenza con un 
simile potenziale sia stata colpita da una 
sorta di oscura maledizione qualitativa: 
addirittura una realtà presumibilmente 
infallibile come Platinum Games riuscì a 
fare fiasco clamorosamente nel 2016 col 
ripetitivo Mutants in Manhattan, a conti 
fatti la più evidente onta in un curriculum 
fino ad allora esemplare. Se però le prime 
impressioni non ingannano, il nuovissimo 
Shredder's Revenge (leggete il reporta- 

ge hands-on!) potrebbe rappresentare il 
riscatto per i 4 rissosi rettili. ® 
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Le Tartarughe Ninja di Tribute e DotEMu riportano in.auge le risse 
degli eroi nel mezzo guscio. Una cosa'è certa: mangiare pizza nelle fogne 


non è mai stato'tanto bello. 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


Shredder's Revenge e la prossima The Kowabun- 

ga Collection, il 2022 sembra destinato a diventare 
l'anno della tartaruga. Nel primo caso, la prova su strada che 
abbiamo effettuato ha peraltro dato vita a risultati sorpren- 
denti; non che avessimo dubbi sul fiuto di DotEemu quando 
si tratta di giochi intriganti dal forte sapore retro, ma il nuovo 
Teenage Mutant Ninja Turtles potrebbe diventare senza 
troppi sforzi un classico Moderno nel rissoso mondo dei belt 
scroller, genere che nei prossimi mesi vedrà arricchire le pro- 
prie fila anche con l'arrivo del promettente Final Vendetta. 


T ra il qui presente Teenage Mutant Ninja Turtles: 


SOLITA STORIA, SVILUPPATORE 
DIFFERENTE 

Abbiamo potuto provare una demo lunga appena due livelli, 
ma già così l'ennesima resa dei conti tra le Tartarughe Ninja 
e il Clan del Piede compie un lavoro eccellente nell'omaggia- 
re i due popolarissimi coin-op pubblicati da Konami a cavallo 
tra gli anni Ottanta e Novanta. A partire dalle stesse ambien- 
tazioni, con la redazione di Canale 6 nel caos con tanto di 


Pier rebta TERI 0 
[Don 2] SE, 


j DEA 


Pec 


Quel nerd di Donatello ha scelto il peggior 
momento possibile per la pausa Game Boy! 
DLDUN 
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È daitempi di Kunio che sappiamo come 
trattare con i motociclisti! 


IL GIOCO È FAMILIARE MA MODERNO, UN 


BELT SCROLLER CREATO CON I CRISMI DI 
UNA VOLTA E UNA PIXEL ART DA SOGNO 


= 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES: SHREDDER’S REVENGE 


trivella che sbuca nello studio o le strade di New York 
alle 15 del pomeriggio, adorabile strizzata d'occhio dello 
stage Big Apple, 3 A.M. di Turtles in Time. È un citazio- 
nismo intelligente che parte da elementi familiari per 
rielaborare, arricchire e narrare una storia nuova con 
protagonisti i quattro fratelli mutanti dai nomi di artisti 
rinascimentali, stavolta assieme al sensei Splinter e alla 
reporter April O'Neil, con il suo Tenshokyaku scippato 

a Chun-Li. No, di Casey Jones non c'è neppure l'ombra, 
almeno per ora. | sei protagonisti si differenziano princi- 
palmente per forza, velocità e raggio d'azione, condivi- 
dendo buona parte di un moveset gargantuesco, capa- 
ce di fruttare combo vertiginose in mano ai picchiatori 
digitali più creativi. C'è un po' di tutto, dagli attacchi 

su risveglio per continuare l'assalto senza tempi morti 

a tre differenti tipi di proiezioni tra cui spicca il mitico 
lancio verso lo schermo, a suo tempo vero e proprio prodigio 
tecnico nonché marchio di fabbrica per l'amatissimo Turtles 
in Time. Nel frattempo gli scenari sono popolati da elementi 
interattivi con cui assestare duri colpi alla marmaglia come 
idranti e parchimetri, da scardinare e indirizzare alla volta dei 
cattivi; per la cronaca, come ulteriore omaggio alla tradizione 


Chun-Li ha chiamato, 
rivuole il suo Tenshokyaku 


a gettone, ogni nemico sconfitto frutta un solo punticino, e 
ne dovrete accumulare duecento per guadagnare una vita 
extra. Nel repertorio figurano anche salti singoli e doppi con 
attacchi aerei differenti a se- 
conda dell'elevazione raggiun- 
ta, assieme una vasta gamma 
di tecniche combinate da 
sferrare assieme agli alleati, 
lasciando pregustare come 

il gioco cooperativo (fino a 
quattro amici contemporane- 
amente, in locale e online) possa rivelarsi un'esilarante festa 
marziale. Non mancano le super mosse capaci di far piazza 
pulita e assestare seri danni ai nemici più tosti, ottenibili 
caricando un apposito indicatore pestando duro. A questo 
si abbinano le provocazioni, caratterizzate da un sistema 

di rischio e ricompensa: portatene a termine una e avrete 
subito in omaggio una mossa speciale, tuttavia l'indicatore 
verrà azzerato qualora verrete interrotti. L'impatto dei colpi 
è eccellente, sottolineato da azzeccati effetti sonori e linee 
cinetiche. Se, come me, avete sempre ritenuto la scuola dei 
picchiaduro Konami carente sotto questo profilo, con il par- 
golo di Tribute Games avrete di che divertirvi. 


MA IO VOGLIO CONTINUARE A GIOCARE! 

È un po' questa la sensazione che mi ha attanagliato dopo 
aver finito più e più volte la demo. Il gioco è familiare ma 
moderno, un belt scroller creato con i crismi di una volta 

e una pixel art da sogno, forte di animazioni fluidissime e 
un impressionante numero di nemici su schermo. Questi 


L'IMPATTO DEI COLPI È ECCELLENTE, 
SOTTOLINEATO DA AZZECCATI EFFETTI 
SONORI E LINEE CINETICHE 


Rocksteady alle strette va in 
“modalità Rolento”, lanciando 
granate a tutto spiano! 


coprono tutte le varianti cromatiche a cui i due coin-op 
Konami ci hanno abituati, presentando una rosa di avversari 
immediatamente riconoscibili anche nel cuore della pugna. 
Quelli viola sono disarmati e attaccano a mani nude, i gialli 
sono specializzati in armi da lancio e gli azzurri padroneg- 
giano una vasta gamma di strumenti corpo a corpo come 

spade, scudi o tonfa, parando gli attacchi in arrivo 
\R e costringendo il giocatore a pensare strategie 
alternative, specie quando i cattivi spuntano da 
ogni parte. Presenti anche i Roadkill Rodney, rapidi 
robot su Monociclo con licenza di elettrizzare che 
lasciano presumere la presenza di Baxter Stockman 
tra i boss. Per restare in argomento, nella demo 
abbiamo affrontato la classica coppia composta da 
Bebop e Rocksteady, dotati di una serie di attacchi 
ricalcata su quella degli arcade che tanto stiamo 
ricordando in queste pagine e adeguatamente 
scemi tra pose e movenze. Perché, a scanso di 
equivoci, il tono del gioco è scanzonato e colorato, 
in perfetta linea con i cartoni animati che fecero 
impazzire il modo nel 1987 o giù di lì. | Soldati del 
Piede sono buffi e rigorosamente robotici, tanto per 
ricordare che l’unica cosa che si fa male è l'ego di 
Shredder, mentre la colonna sonora scoppiettante 
è accompagnata da un doppiaggio a opera di parte del cast 
originale; non aspettatevi dunque il carapace di Don infranto 
da un gigantesco maglio o il resto delle follie ultraviolente 
viste nelle recenti serie a 
fumetti. A conti fatti, tra il 
grottesco remake Re-Shelled 
e il disastroso Mutants in 
Manhattan, i videogiochi sulle 
Tartarughe Ninja non se la 
sono passata granché bene 
negli scorsi anni, con l'ultimo 
titolo veramente riuscito risalente al bel TMNT di Ubisoft 
Montreal su GBA, tuttavia Shredder's Revenge ha le carte in 
regola per rivelarsi una vera e propria bomba non solo peri 
fan dei personaggi di Eastman e Laird, ma anche per tutti gli 
amanti delle botte digitali. Speriamo solo che non manchi 
troppo all'uscita del gioco. & 


Genere: Picchiaduro a scorrimento, Belt Scroller 
Uscita: Estate 2022 

Prezzo: N.D. 

Sviluppatore: Tribute Games Inc. 

Produttore: DotEemu 

Requisiti minimi: i3-540 / AMD Phenom Il X4 965, 4 
GB di RAM, GeForce GTX 960 / Radeon HD 5750 
Requisiti consigliati: Intel i5/ AMD equivalente, 8 
GB di RAM, NVIDIA GTX 960 / Radeon HD 5750 
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el 2002 comprammo il PC nuovo. Non un har- 

dware particolarmente performante, ad essere 

onesti, ma comunque in grado di far girare 

dignitosamente i videogiochi di quegli anni. 
All'epoca avevo appena quattordici anni, anzi, a dire il vero 
quando uscì Morrowind li stavo per compiere. Compio gli 
anni alla fine di maggio e quel videogioco rivoluzionario di 
cui avevo letto sulle pagine delle riviste dell'epoca sarebbe 
uscito poche settimane prima. Potete immaginare quale 
fosse il regalo che chiesi. E così il 28 maggio di venti anni 
fa, subito dopo aver spento le candeline, ero lì con il disco 
tra le mani pronto a inserirlo nel lettore del computer. 


È L'EPOPEA DI UN PERSONAGGIO CHE 
SI MUOVE SEGUENDO IL SENTIERO DI 
UNA PROFEZIA MILLENARIA 
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Molti momenti più tardi (ma quanto duravano le installa- 
zioni?) inizio a sentire delle percussioni, poi alcune note 
soavi si fecero largo nella camera di mio fratello maggio- 
re — purtroppo il PC era lì, che ci volete fare — e infine la 
musica si fece più imponente. L'epicità di Nerevar Rising 

è ancora oggi in grado di emozionarmi, e sì, mi vengono 
gli occhi lucidi ogni volta che la ascolto (anche ora che 

sto scrivendo, ovviamente). Nessun altro tema principale 

è mai riuscito a colpirmi più di quello di Morrowind, ma 

è molto probabile che dipenda dai bellissimi ricordi che 
associo all'opera di Bethesda. Persino il breve filmato 
introduttivo, nella sua semplicità, ancora oggi riesce a dare 
una carica emotiva non indifferente all'intero gioco. Le 
parole di Azura sussurrate in sogno al protagonista mentre 
viaggia verso l'isola di Vvardenfell riecheggiano da ormai 
due decenni nella mia testa, così come l'immagine di una 
semplice frase che si compone sullo schermo, mentre 
imperversa una tempesta di sabbia, credo rimarrà per 
sempre stampata nella mia memoria. “Many fall, but one 
remains”. 


> 9 


MORROWIND: 
COME UN RAGAZZINO 


DIVINE LO 


IL NEREVARINE 


Devo molto a Morrowind. Si può dire che è stato il mio primo, vero 
videogioco di ruolo. O meglio, è stato il primo RPG che mi ha tenuto 
incollato al monitor per decine, ma che dico, centinaia di ore. Adesso, 
a venti anni esatti dalla sua pubblicazione, ripenso al tempo trascorso 
sull’isola di Vvardenfell, scrivo questo articolo ascoltando la colonna 
sonora di Jeremy Soule e non riesco a trattenere una lacrima. 
Morrowind ha in un certo senso segnato la mia vita. 


di Daniele “alteridan” Dolce 


SOTTO IL SEGNO DELLA LUNA 

E DELLA STELLA 

Perché Morrowind non è solo un viaggio straordinario in 
un'isola molto lontana dagli standard fantasy a cui eravamo 
e siamo tutt'ora abituati; è anche l'epopea di un perso- 
naggio che si muove seguendo il sentiero di una profezia 
millenaria. Morrowind è l'unico videogioco che mi abbia 
fatto davvero sentire parte di un qualcosa di più grande 

di me, del mio personaggio e delle creature virtuali che lo 
circondano. A partire da quell'incontro con Caius Cosades a 
Balmora, passando dal culto del Nerevarine, fino ad arrivare 
a quel tu per tu con l'ultimo dei dwemer. Per non parlare 
delle prove per dimostrare di essere il prescelto, l’unico in 
grado di fronteggiare Dagoth Ur e porre fine ai suoi deliri. 
Ciò che mi ha fatto appassionare all'opera di Bethesda, 
però, è il modo in cui viene gestita l'esplorazione di un mon- 
do che sin dall'inizio non mette alcun paletto alle libertà del 
giocatore. Appena scesi dall'imbarcazione che ci ha portato 
a Vvardenfell e aver costruito il proprio personaggio, si ha 
immediatamente campo libero per fare qualsiasi cosa. Ci 


PARTE DEL FASCINO DI MORROWIND 
RISIEDE PROPRIO NEL VIAGGIO VERSO 
LE DESTINAZIONI DELLE QUEST 


si può dirigere subito a Balmora per intraprendere la quest 
principale, oppure dimenticarsi dell'esistenza della propria 
missione per viaggiare in lungo e in largo, accettare incari- 
chi dai PNG, oppure fare quello che ci pare. Attenzione però 
a non uccidere per sbaglio qualche personaggio importan- 
te per la main quest, pena la comparsa di un messaggio 
che avvisa di ricaricare il salvataggio più recente se si desi- 
dera che la profezia si avveri. La libertà offerta al giocatore si 
trasponeva anche nei sistemi di gioco, sistemi che in alcuni 
casi vennero accantonati nei due seguiti Oblivion e Skyrim. 
Per esempio un personaggio esperto nelle arti magiche 
poteva addirittura creare i propri incantesimi mescolando 
alla bisogna effetti di danno, buff e debuff. Tuttavia a me 
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piaceva un mondo forgiare oggetti incantati. Im- 
magino di non essere stato il solo ad aver creato 
una spada con infuso l'incantesimo che permette 
di catturare le anime dei nemici, poi con la Stella 
di Azura (la pietra delle anime dagli usi infini- 

ti) andavo alla ricerca di daedra e atronach per 
alimentare le mie creazioni. Ogni volta perdevo 
letteralmente le ore a incantare armature di vetro 
o di ebano con i poteri più disparati. 


Morrowind è stato anche il videogioco che mi ha 
insegnato il valore della caratterizzazione di un 
universo narrativo. Non avevo giocato i prece- 
denti The Elder Scrolls — li recuperai solamente 
più tardi - pertanto non sapevo assolutamente 
nulla della storia di quel Mondo. Tuttavia non 
ebbi alcun problema a tuffarmici e a scoprire 
man mano le numerose sfaccettature di questo 
setting così vasto e sfaccettato. Il merito è dovuto 
principalmente alla presenza di numerosissimi 
scritti virtuali, veri e propri volumi enciclopedici 
da raccogliere, leggere e consultare per scoprire 
tutte le informazioni di contesto legate all'isola di 
Vvardenfell e alla provincia di Morrowind, nonché all'intero 
impero dei Septim. Tra l'altro, gli sviluppatori di Bethesda 
Softworks idearono un sistema intelligente per spingere i 


IL TERZO TES MI AIUTÒ MOLTO PIÙ 

DELLA SCUOLA AD APPRENDERE E 

A PADRONEGGIARE LA LINGUA DI 
ALBIONE 


giocatori ad andare alla ricerca di questi volumi: sì, perché 
alcuni di essi, se letti, permettono di accrescere le proprie 
competenze in determinati ambiti. All'inizio mi ritrovai 

a cercare questi libri nella speranza di trovare quelli che 


Nelle tombe non è raro imbattersi in 
creature non morte. 
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Il viaggio rapido non esisteva ancora, 
ma c’erano i Silt Strider 


avrebbero fatto salire di livello il mio personaggio, ma poi 
cominciai a leggerli per scoprire qualche dettaglio in più 
sulla regione, sulle figure del Tribunale, e su tutti quegli 
elementi che contribuiscono a rendere Morrowind un 
posto così speciale. Senza considerare che per un ragazzi- 
no di appena quattordici anni, leggere tutto quel testo in 
inglese fu un esercizio di comprensione della lingua dav- 
vero non indifferente. Ecco, il terzo TES mi aiutò molto più 
della scuola ad apprendere e a padroneggiare la lingua di 
Albione. Purtroppo il gioco non era disponibile in italiano, 
pertanto l'unico modo per giocarci era quello di avere 
sempre a portata di mano un dizionario. E difatti così feci: 
ogniqualvolta inserivo il disco e cliccavo sull'icona di avvio, 
durante il caricamento iniziale raggiungevo la libreria nella 
mia camera per recuperare il fido dizionario ed essere così 
pronto a superare ogni avversità. Va detto che molto più 
tardi arrivò anche una masto- 
dontica traduzione amatoriale 
ad opera dell'Italian Transla- 
tion Project, ma ormai il mio 
livello di padronanza dell'ingle- 
se aveva raggiunto livelli più 
che accettabili. 


E poi c'è anche un altro aspet- 
to per cui Morrowind occuperà 
sempre un posto speciale nel 
mio cuore: è stato il primo 
videogioco che mi ha fatto ap- 
procciare alle mod. Un mondo, 
quello delle modifiche ama- 
toriali, a me sconosciuto fino 
ad allora. Nel corso del tempo 
installai un gran numero di 
mod, tra cui gli immancabili 
Better Bodies e Better Heads 
che andavano a migliorare i 
modelli di tutti i personaggi. 
Poi ce n'erano molte altre che 
andavano a inserire dei rifugi 
per il giocatore, con tanto di 
depositi, rastrelliere per le 
armi, manichini per riporre 

le armature, credenze per gli 


Le creazioni meccaniche a difesa delle rovine dwemer mi 


" . relativo, soprattutto se viene interrotto ogni due 
hanno sempre provocato uno strano senso di angoscia. 


per tre dai maledetti Cliff Racer... Una volta fatta 
l'abitudine alle creature più moleste dei video- 
giochi, però, Morrowind sa regalare ore e ore di 
divertimento in un mondo fantastico dall'im- 
maginario unico e ancora oggi impareggiabile. 
Sono trascorsi vent'anni, e sono sicuro che più di 
qualcuno - me compreso - si stia sentendo più 
vecchio dopo aver assimilato questo fatto, ma 
Morrowind è un titolo che non sente il peso del 
tempo. Sì, lo so che quest'ultima affermazione 
potrebbe sembrare un po' azzardata, ma se ci 
pensate è davvero così. Chiaramente in pochi si 
metterebbero a giocare alla versione “vanilla”, e 
difatti a renderlo al passo coi tempi ci pensano 
proprio quelle mod che vanno a ritoccare il vide- 
ogioco di Bethesda in tutti quegli ambiti dove c'è 
bisogno di interventi più o meno grandi. È anche 
grazie alle mod se in questi giorni l'ho reinstalla- 


ingredienti, e via discorrendo (questo e altri tipi di 
mod sono diventati essenziali anche per Oblivion 
e Skyrim, dove sono ugualmente immancabili, 
ndMario). Ricordo che in una partita misi persino 
in piedi una sorta di museo con tutte le armi e le 
armature raccolte durante il gioco. Un amico mi 
fece anche scoprire una mod che andava a inserire 
i viaggi rapidi istantanei tra numerosi punti di 
interesse, ma onestamente non ne ho mai sentito 
l'utilità. Parte del fascino di Morrowind risiede pro- 
prio nel viaggio verso le destinazioni delle quest, 
senza considerare che la presenza dei Silt Strider e 
dei barcaioli già permette di spostarsi da e verso i 
principali insediamenti dell'isola. Inoltre, il Mondo 
di gioco è abbastanza compatto da non essere mai 
dispersivo. 
Ecco, forse quello che si è perso nei successivi Elder Le dimore Telvanni sono delle strutture 
Scrolls è proprio questo: il gusto della scoperta e viventi a metà strada tra piante e funghi. 
il piacere di viaggiare. Certo, poi questo piacere è 

to e mi sto godendo di nuovo il sogno di diventare il Nere- 

varine, prendendomi tutto il tempo necessario, andando 


IN POCHI SI METTEREBBERO OGGIA avanti a piccoli passi con un personaggio incantatore che 


molto probabilmente si unirà alla casata Telvanni. Proprio 


GIOCARE ALLA VERSIONE “VANILLA”: come venti anni fa. Perché di videogiochi di ruolo ne sono 
MOD COME SE PIOVESSERO usciti e ne usciranno a centinaia, ma di Morrowind ce ne 


sarà sempre e solo uno. 


Gli scenari ora sembrano spogli, ma 
all'epoca mi apparivano come qualcosa 
all'avanguardia. 


Il mondo è disseminato di personaggi, molti dei 
quali con una propria storia da raccontare. 
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Dune è di nuovo tra noi! Non Westwood Studios, ma Shiro Games, e 
questa volta non si tratta di un RTS, ma di un 4X, che ha da poco iniziato 
il suo percorso in Early Access. A voi le nostre prime impressioni. 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


ì, sì, lo so che tutti noi vorremmo una rema- 

ster di Dune Il di Westwood Studios, classe 

1992, un aggiornamento grafico pensato 
per il 4K che però non vada a toccare alcunché 
del gameplay del capolavoro originale. Non sia 
mai. Saremmo lì a esaltarci per come erano belli 
i giochi di una volta, anche se poi, a denti stretti, 
ci toccherebbe bestemmiare e ammettere che 
l'interfaccia del tempo, per quanto rivoluzionaria 
rispetto ai predecessori, era davvero un palo nel 
deretano. Magari ve lo siete scordati, ma, tanto 
per dirne una, le unità andavano selezionate una 
alla volta! 


Dune: Spice Wars non è un RTS, ma si colloca 
fermamente nel campo degli strategici 4X di 
cui nel corso degli ultimi anni abbiamo avuto 
tanti eccellenti esempi, come la serie Endless, o Stellaris. A 
proposito del capolavoro Paradox, mi viene quasi da dire 
che Dune: Spice Wars sta a Stellaris come Deserts of Kharak 
sta a Homeworld. Certo, ci vuole qualche dovuto distinguo, 
primo tra tutti il fatto che qui non stiamo parlando di uno 
spin-off ambientato nello stesso universo narrativo, ma altri 
elementi come la centralità del deserto mi hanno richiama- 
to alla memoria le bellissime ore passate sullo strategico di 
Blackbird Interactive. Dune: Spice Wars è entrato in Accesso 
Anticipato, e si presenta ai nastri di partenza con ciascuna 
delle sue quattro X ben definite: eXpand, eXplore, eXploit ed 
eXterminate. Si tratta comunque di un prodotto ben lontano 
dallo stato completo, e al momento la dimensione della 
mappa di gioco è piuttosto contenuta, con conseguente du- 
rata limitata di ogni campagna single player (assente per ora 
il multiplayer). Quello che c'è, però, mette in evidenza delle 
ottime basi che non possono che far sperare il meglio per il 


La roccaforte Atreides alla luce delle 
lune di Arrakis. Poesia. 


La mappa strategica offre un immediato 
sguardo d'insieme su tutte le regioni 
esplorate dai nostri Ornitotteri. 


IL FEELING DI OGNI FAZIONE È MOLTO 
DIVERSO, E SI PUO APPREZZARE SOLO 
ATTRAVERSO RUN MULTIPLE 


prosieguo dello sviluppo del gioco di Shiro Games, che, ricor- 
diamocelo, non sono esattamente dei novellini e hanno sul 
loro curriculum quel gioiellino che è Northgard. In particola- 
re, mi ha colpito il diverso feeling di ogni fazione, apprezzabi- 
le solo attraverso run multiple. Per la mia prima campagna 
non ho saputo resistere al richiamo di Arrakis, e ho optato 
per i Fremen, i quali hanno accesso ridotto ad opzioni di- 
plomatiche, ma essendo la popolazione autoctona riescono 
a convivere in grande sintonia con il pianeta. Ciò porta a 
vantaggi sostanziali anche in ambito militare, tanto che pos- 


Ecco qua, pessima fine per la nostra truppa, 
quasi peggio di essere digeriti da un Sarlacc. 
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siamo utilizzare una quantità limitata di “thumper” per 
richiamare i giganteschi vermi del deserto per spostare 
in fretta le nostre truppe. Per chi non avesse familiarità 
con l'epopea di Frank Herbert, si tratta di enormi bestie 
che solcano i deserti con la tendenza a inghiottire tutto 
ciò che causa vibrazioni troppo regolari (e dunque inna- 
turali) sulla superficie, creando anche grossi problemi 
alle operazioni di estrazione della preziosissima spezia 

a tutte le fazioni, tranne appunto ai Fremen, che sanno 
bene come evitare l'attenzione dei vermoni quando 
vogliono. Insomma, mi è successo che proprio grazie a 
questi taxi del deserto sia riuscito a raggiungere un mio 
avamposto soggetto ad attacco nemico con dei rinforzi, 
appena pochi secondi prima che capitolasse sotto l'as- 
sedio di predoni nemici. Se avessi scelto gli Harkonnen, 
non sarei mai arrivato in tempo. Quando mi sono poi 
messo nei panni degli Atreides, ho IMmediatamente avuto 
la percezione di quanto Arrakis possa essere un pianeta 
brutale e ostile. Diverse mie unità hanno avuto la peggio non 
tanto a causa di forze nemiche ma proprio per via di avverse 


L’IA cerca di resistere alla nostra avanzata, ma in 
questo caso siamo ormai in netta superiorità. 


cause ambientali: dei fucilieri sono morti di stenti senza più 
risorse per sostentarsi dopo essersi allontanate troppo dai 
territori sotto il mio diretto controllo, e dei guerrieri sono finiti 
inghiottiti da uno dei già citati vermi del deserto a causa dei 
rumori del combattimento in cui erano coinvolti. Ho provato 
a farli battere in ritirata appena mi sono reso conto del peri- 
colo imminente, ma ormai era troppo tardi. 


Dal punto di vista strategico, già ora l'importanza di ogni 
mossa ha serie ripercussioni sia sul breve che sul lungo pe- 
riodo. La mappa di Dune: Spice Wars è divisa in province che 
si controllano conquistando un villaggio; una volta presone 
possesso, il numero di slot per erigere costruzioni è inizial- 
mente esiguo, mentre le risorse da raccogliere molte. Oltre 
all'indispensabile spezia, infatti, ci vogliono crediti e materiali 
di costruzione per comprare edifici e unità, raccoglitori di ac- 
qua per evitare di far fare una pessima fine ai propri cittadini 
e militari, e celle di energia per il Mantenimento di alcuni co- 
struzioni e dei raccoglitori di spezia. Ci sono poi altre risorse 
come l'autorevolezza, utile per far passare le leggi che fanno 
comodo a noi nelle periodiche riunioni degli organi legislativi 
planetari. E non dimentichiamoci che serve anche costruire 
difese militari e altre strutture che danno bonus non solo 


L'IMPORTANZA DI OGNI MOSSA 
STRATEGICA HA SERIE RIPERCUSSIONI SIA 
SUL BREVE CHE SUL LUNGO PERIODO 


L'assedio delle capitali nemiche 
va pianificato con attenzione: 
può durare giorni e giorni. 


alla provincia in cui si trovano ma anche a quelle limitrofe. 
Capite quindi che non è banale mantenere tutti i piatti in 
equilibrio e a volte si finisce in deficit di una certa risorsa, il 
che può causare rivolte interne se la situazione rimane critica 
per lunghi periodi. Per fortuna si può in qualsiasi 
momento scambiare merci e crediti con le altre 
fazioni, ma il tasso di cambio varia a seconda di 
quanto una determinata risorsa sia utile al nostro 
partner commerciale in quel momento. Le dina- 
miche di gioco già presenti in Dune: Spice Wars 
e la forte personalità di Arrakis sono anche più di 
quello che mi serviva per attendere con impazien- 
za i futuri sviluppo che Shiro Games implementerà 
nel corso dell'Accesso Anticipato. IMmagino che gli 
sviluppatori sappiano più che bene che il successo 
dei 4X sta spesso nella narrativa emergente in cui 
si riscrive la Storia, più tipica delle serie Paradox 
hi come Crusader Kings e Hearts of Iron, oppure nelle 
quest più tradizionali, ormai marchio di fabbrica 
dei già citati titoli di Amplitude Studio. L'universo 
di Dune e i molti libri che lo compongono offrono 
una quantità pazzesca di spunti interessantissimi 
per spingersi in profondità in entrambe le direzio- 
ni possibili dell'aspetto narrativo, per cui prevedo che starò 
ben attento a ogni futuro annuncio di update di Dune: Spice 
Wars. Stay tuned. 


Le tempeste di sabbia sono letali 
per unità militari e raccoglitori di 
spezia: meglio tenersi alla larga. 
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MUSICI DI GUERF di 


Quella di Heroes of Might and Magic èuna serie che ha fatto scuola e 
che ancora oggi ha ben pochi rivali, tuttavia un nuovo contendente è 
appena entrato nell'arena... 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


li sviluppatori di Lavapotion non hanno 
G mai nascosto la loro fonte di ispirazione. 

L'influenza che la saga di Heroes of Might 
and Magic ha avuto, e sta continuando ad avere, 
nello sviluppo di Songs of Conquest è palese e 
trasuda da ogni pixel. Letteralmente. Il primo ele- 
mento che salta all'occhio nello strategico a turni 
di questo piccolo studio indipendente svedese 
è proprio il comparto grafico realizzato in pixel 
art; eppure se è vero che anche l'occhio vuole la 
sua parte - e l'estetica di Songs of Conquest è 


senz'altro deliziosa — oltre l'ottimo appeal visivo ; ‘ Co 
sembra esserci anche un videogioco vario, pro- 

fondo e sfaccettato, persino in questa prima ver- Salendo di livello, l'eroe può sbloccare 
sione disponibile in Accesso Anticipato. L'opera nuove abilità che potenziano le 

di Lavapotion è difatti disponibile sulle principali caratteristiche delle truppe. 


piattaforme digitali per PC come titolo in dive- 


LO STILE DI GIOCO È PIUTTOSTO 
CLASSICO E SI RIFA AI CAPISALDI 
DEL GENERE, PIXEL ART COMPRESA 


nire, il cui sviluppo - stando a quanto dichiarato dal team 

— dovrebbe concludersi ufficialmente tra circa un anno. Nel 
frattempo gli sviluppatori si assicureranno di raccogliere i 
feedback della community e di pubblicare aggiornamenti 
che introdurranno sempre nuovi contenuti fino all'uscita 
della versione completa. Va comunque precisato che già 
ora Songs of Conquest si presenta in uno stato non direi 
proprio avanzato, ma comunque vicino a quello stadio. 
Nella versione provata in anteprima, infatti, sono presenti 
due campagne single player, quattro fazioni giocabili, varie 
mappe per le schermaglie, il comparto multiplayer e un 
comodo editor di livelli. 


La fazione dei Rana riunisce le creature delle paludi: 
rospi antropomorfi, tartarughe e insetti giganti. 


LE CANZONI DELLA VITTORIA 

Lo stile di gioco è piuttosto classico e si rifà ai capisaldi 
del genere. All'inizio della partita abbiamo a disposizio- 
ne un eroe, o branditore utilizzando il termine del gioco, 
che può contare su un piccolo seguito di unità militari di Non c'è una vera schermata della città, invece 
base, nonché un insediamento da far crescere costruendo le strutture vanno costruite singolarmente 
edifici economici che generano risorse e strutture milita- negli spazi appositi della mappa. 

ri tramite le quali assoldare ulteriori soldati per il nostro 
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branditore. Turno dopo turno, l'eroe può muoversi 
all'interno di una mappa più o meno vasta a seconda 
delle dimensioni della partita raccogliendo i cumuli di 
risorse presenti sul terreno, oppure interagendo con le 
strutture presenti nel Mondo di gioco. Queste possono 
essere miniere d'oro, segherie, antiche rovine fonti di 
conoscenza (e quindi punti esperienza), o magari covi 
di banditi da cacciar via, cascate in grado di fornire un 
sollievo Momentaneo (e bonus) all'esercito, e così via. 
Inutile dire che l'esplorazione è essenziale al fine di far 
crescere non soltanto il branditore e il suo seguito, ma 
anche per ottenere le risorse necessarie a potenziare 
le strutture del proprio insediamento. Poi, man mano 
che la partita va avanti, è possibile catturare ulteriori 
villaggi e assoldare nuovi eroi con tanto di seguito, così 
da avere sempre più strumenti per eliminare la con- 
correnza e vincere la partita. È chiaro che gli avversari pro- 
veranno a fare lo stesso, per questo bisogna sempre stare 
attenti a trovare l'equilibrio giusto tra esplorazione, crescita 
degli eroi e impianto economico in grado da sostenere gli 
sforzi bellici. 


Pur nella sua semplicità, il mondo 
di gioco è molto dettagliato. 


LE PECULIARITA DI SONGS OF CONQUEST 
Quando sulla mappa ci imbattiamo in un esercito nemico, 
poi, ecco che partono i combattimenti tattici a turni. Dappri- 
ma appare una finestra che ci mostra un'approssimazione 
delle forze nemiche e ci permette di posizionare le unità 
nelle rispettive posizioni iniziali, offrendoci anche la possi- 
bilità di risolvere la battaglia automaticamente. Scegliendo 
l'opzione Manuale, invece, la visuale passa a una scacchiera 
con caselle esagonali. Qui le unità si muovono alternandosi 
in base all'ordine di iniziativa che dipende dalla velocità dei 
soldati, partendo ovviamente dalle creature più rapide fino 
ad arrivare a quelle più lente. La conformazione del terreno 
può inoltre garantire vari benefici, soprattutto alle unità 
dotate di armi da tiro: posizionando un arciere su una casella 
sopraelevata, infatti, la gittata della sua arma aumenta con- 
siderevolmente, consentendogli di colpire i bersagli più lon- 
tani. Molte unità, soprattutto quelle avanzate, hanno anche 
delle abilità speciali. Interessante la presenza dei musici, che 
rappresentano uno dei tratti distintivi di Songs of Conquest. 
Ogni fazione ha infatti accesso a una specifica tipologia di 
unità che, intonando canti di guerra, fornisce bonus a tutte le 
truppe alleate o Malus a quelle nemiche. Per finire, il brandi- 
tore non è mai presente fisicamente sul campo di battaglia, 


I MUSICI RAPPRESENTANO UNO 
DEI TRATTI DISTINTIVI DELLO 
STRATEGICO DI LAVAPOTION 


SONGS OF CONQUEST 


Gli eroi conoscono tutte le magie 
ma per lanciarle serve possedere 
il giusto quantitativo di essenza. 


ma invece può interagire lanciando delle magie spenden- 
do l'essenza generata turno dopo turno dalle unità alleate 
schierate. L'essenza è l'equivalente del mana, per intenderci, 
ed è legata a cinque elementi specifici, a loro volta correlati 

a diverse tipologie di incantesimi. L'essenza dell'Ordine, per 
esempio, offre l'accesso a Magie che potenzia- 
no le creature amiche, laddove gli incantesimi 
della Distruzione sono spesso deleteri per le 
truppe avverse. Arrivati a questo punto avrete 
sicuramente intuito che Songs of Conquest non 
reinventa la ruota, ma punta a offrire un'opera 
che segue le orme dei videogiochi che lo hanno 
preceduto. Ciò non significa che si tratti di una 
banale copia carbone di uno qualsiasi degli He- 
roes of Might and Magic che si sono avvicendati 
nel corso degli anni, bensì siamo al cospetto di 
un'opera con una personalità ben distinta che 
può comunque garantire qualche interessante 
elemento di novità, soprattutto sul versante 
della caratterizzazione - non solo estetica — delle 
fazioni e del Mondo di gioco. Va poi precisa- 

to che manca ancora un annetto prima della 
release ufficiale, pertanto è possibile che le cose 
cambino da qui alla release, tuttavia le fonda- 
menta appaiono sin da ora decisamente solide. ® 


È presente anche una schermata 
di ricerca tramite la quale 
potenziare le unità e sbloccare 
migliorie per l'economia. 


Genere: Strategia a turni, GdR 

Uscita: 10 maggio 2022 (Early Access) 

Prezzo: € 29,99 (Early Access) 

Sviluppatore: Lavapotion 

Produttore: Coffee Stain Publishing 

Requisiti minimi: Intel i5 Dual Core / AMD Ryzen 5, 
8GB di RAM, scheda grafica integrata 

Requisiti consigliati: Intel i5 Dual Core / AMD Ryzen 
5,8GB RAM, GeForce GTX 970 / Radeon RX 570 
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MFASCINO DECLAAAR 


| 


Tre fazioni.in lotta tra loro in una guerra sci-fivambientata nel futuro 
di una galassia lontana. Vi ricordaqualcosa? Non siate frettolosi a 
confrontarlo a Starcraft: le differenze non mancano: 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


vete Mai giocato a un “turn-based real-time 
strategy game"? Scommetto di no. Anche perché 
questa definizione dall'evidente ossimoro è un mio 
ridicolo neologismo inventato adesso adesso. Un gioco 
di strategia in tempo reale a turni? Ma questa cosa ha un 
senso? Nella mia testa sì. Seguitemi e scoprite quanto è 
profonda la tana del bianconiglio. 


Allora, scemenze a parte, Cantata è uno strategico a turni. 
Punto e basta. Ma la mia provocazione e il riferimento 
agli RTS ha un senso, perché giocare al titolo di Afterscho- 
ol Studio arrivato in Accesso Anticipato il 12 maggio mi 

ha dato la sensazione di ritrovarmi davanti a un classico 
strategico in tempo reale. Nella mia mente, ho tracciato 
in maniera molto istintiva un collegamento a capisaldi 
come Command & Conquer, nonostante la natura a turni 
del titolo pubblicato da Modern Wolf mi avrebbe forse 
dovuto indirizzare verso un wargame o un 4X. Perchè? Di 


LA GESTIONE DELLE LINEE DI 
RIFORNIMENTO E UNA SORTA DI PUZZLE 
IN CUI DOBBIAMO MODIFICARE | 
PROCESSI PRODUTTIVI PER POI RIUSCIRE 
A COSTRUIRE LE UNITA 


La direzione artistica spinge a manetta. 
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L'interfaccia spiega chiaramente quali sono — 
i bersagli a nostra portata e viceversa. 


sicuro ha contribuito l’importanza della componente base 
building, e poi gli spazi della mappa ricordano molto di 
più gli ambienti relativamente ridotti di Starcraft rispetto 
ai continenti interi esplorabili in Civilization. In ogni caso, 


La fazione “ ‘imperiale’ è non a caso 
quella dalle tinte più univoche. 


Cantata prende spunto anche da altri sotto-ge- 
neri dell'universo strategico, introducendo linee 
di rifornimento tra le strutture che costruiamo. 
In questo Modo, le risorse che utilizziamo pren- 
dono forma secondo una struttura a cascata: 
giusto per darvi un'idea, la miniera raccoglie una 
generica risorsa, che il quartiere generale spedi- 
sce alla fabbrica, che la trasforma in benzina, che 
poi un altro edificio prenderà e, insieme ad altri 
componenti, trasformerà a sua volta in motori, i 
quali servono per costruire carri armati. Tale ge- 


stione delle linee di rifornimento si prende una buona 
fetta del nostro tempo e introduce una sorta di puzzle 
dinamico in cui sta a noi modificare i processi produt- 
tivi per poi riuscire a costruire le unità che ci servono 
di più in un certo momento. Sui combattimenti veri 

e propri ho meno da raccontarvi, nel senso che sono 
abbastanza classici e potrebbero ricordare gli scontri 
tattici che abbiamo visto nella serie Age of Wonders o 
in Humankind. Su quest'aspetto gli sviluppatori han- 
no ancora da lavorare, e a giudicare dal loro canale 
Discord lo sanno bene; in particolare il livello “aggro"” 
dell'intelligenza artificiale va aggiustato, perché in 
questo momento è troppo facile attaccare un nemico 
senza che i suoi compari, anche se molto vicini, gli 
vadano in soccorso. Di conseguenza, i combattimenti 
diventano un cauto esercizio di metodica pulizia della 
mappa invece di essere una fine sfida tra comandanti. La 
versione di Cantata che abbiamo provato è la build pronta 


> - + Ù 
Sco 


% > e i STE 71 
Per fortuna i berserk nemici 
© aspettano in panciolle che 
_ °° massacriamo i loro compagni. Non 
“sono sicuro che sia un 


comportamento voluto. 
tal >> 


a entrare in Accesso Anticipato, e in quanto tale è facile 
prevedere numerosi e frequenti aggiornamenti, per cui 
non mi ha troppo preoccupato qualche segno di acerbità 
nell'interfaccia, per esempio l'assenza di una notifica in 
caso non si sia dato alcun ordine a una o più unita prima 
di concludere il turno, o l'impossibilità di dare ordini di mo- 
vimento che richiedano più turni per essere completati. 
Date un po' di tempo e fiducia agli sviluppatori, e vedrete 
che le cose miglioreranno. 


Dove invece mi viene difficile pensare a ulteriori miglio- 
ramenti è il comparto artistico e narrativo. Che disegni! 
Come descriverli? Sono così vivi, con quei colori saturi, 
quelle forme nette e incisive, quella prepotenza esplosiva. 
Impossibile da ignorare o skippare quando ci sono dei 
dialoghi a fare da intermezzo nel corso delle missioni. Non 
so se è solo un'impressione mia, ma mi hanno vagamente 
ricordato The Incal di Jodorowsky. Magari qualche ispira- 
zione viene da lì. E la storia, per quanto non abbia avuto 
modo di conoscerla a fondo, promette bene, mettendoci 
di fronte a un lore dalla fortissima personalità. Il merito di 
Afterschool Studio è forse quello di non cercare di inven- 
tarsi chissà cosa, ma delineare le tre fazioni presenti con la 
stessa nettezza dei suoi disegni. Abbiamo di fronte arche- 
tipi ben noti nella narrativa sci-fi e non: l'impero in eterna 
espansione guidato dalla medesima dinastia da eoni 


LA COMBINAZIONE DEI DIALOGHI E 
DEI DISEGNI, SENZA DIMENTICARE 
L'ACCOMPAGNAMENTO SONORO, 
CONTRIBUISCONO A RAFFORZARE 
L'ATMOSFERA AVVOLTA DI MISTICISMO 


Con lo zoom out si ottiene un 
sx rapidoriscontro sulla situazione 
di ogni sezione della mappa. 


interi, la popolazione autoctona di quello che apparirebbe 
come un pianeta privo di qualsivoglia importanza strategi- 
ca, e un'Intelligenza Artificiale che si è resa indipendente 
ribellandosi al giogo del già citato impero, il quale di con- 
seguenza la persegue sistema dopo sistema per spazzarla 
via dalla Storia. In tutto questo, è il pianeta stesso, Shoal, a 
cosituire il fil rouge che unisce le tre fazioni, ma al tempo 
stesso mantiene un alone di fascino e mistero. Cosa si 
nasconde al di sotto della sua superficie? Perché le Mac- 
chine pensano che la sua conquista valga il rischio di uno 
scontro fatale contro l'Impero? La narrazione di Cantata 

è avvolta da un alone di misticismo così prominente che 
fatico a ricordare esempi simili nella storia videoludica, e 
trovo fantastico come la combinazione dei dialoghi e dei 
disegni, senza dimenticarsi l'accompagnamento sonoro, 
contribuiscano a rafforzare l'atmosfera in cui veniamo ca- 
lati. Tant'è che nelle mie sessioni di gioco ho fatto davvero 
fatica a strapparmi dal monitor, spesso convinto solo dalle 
lancette del mio Swatch che ormai indicavano quanto le 
ore si fossero fatte piccole. Considerando quindi che siamo 
solo all’inizio della viaggio attraverso l’Accesso Anticipato, 
mi conforta trovare in Cantata un gioco che ha qualcosa 
di proprio da dire sia come meccaniche di gameplay che 
come narrazione, e la presenza di inciampi tecnici mi pre- 
occupa poco. Adesso scusatemi, torno a esplorare i segreti 
di Shoal. 


7 o 
fornimento danno 
informazioni chiare e cruciali su 


quale edificio sta ricevendo le 
materie prime richieste. 
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A cura di Mario “II-Variety” Baccigalupi 


S.T.A.L.K.E.R. 2: 
HEART OF 7 


CHORNOBYL 
Non ne è stato 
annunciato un rinvio, 
né tanto meno 

la cancellazione. 
Continuiamo a sperarci. 
DEAD SPACE 
REMAKE 


L'intento di resuscitarlo 
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con un remake, e non 
con una remaster, 

è tanto ammirevole 
quanto scivoloso. 


CALLISTO 
PROTOCOL 

Al lavoro su un survival 
horror si-fi c'è anche il 


creatore di Dead Space, 
siamo assai curiosi. 


WARHAMMER 
40,000: 
DARKTIDE 
Visitare Tertium di 
W40K in un fascinoso 
action co-op stile 
Vermintide non ci 
dispiacerà per nulla. 


GOTHAM 
KNIGHTS 

Non hanno il fascino di 
Batman nemmeno tutti 


insieme, ma potrebbero 
non cavarsela malaccio. 


BUYNOW 


25 Maggio 


26 Maggio 


26 Maggio 


2 Giugno 


21 Giugno 


23 Giugno 


24 Giugno 
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Ubisoft/Ubisoft Montreal 
Roller Champions 


Rebellion 


Sniper Elite 5 


34BigThings/Saber Interactive 
Redout 2 


Blizzard, NetEase/Blizzard Entertainment 
Diablo Immortal 


ZeniMax Online/Bethesda Softworks 
The Elder Scrolls Online: High Isle 


SEGA 
Sonic Origins 


Capcom 


Capcom Fighting Collection 


Capcom 
Monster Hunter Rise: Sunbreak 


BESTEARLYACCESS 


(I DI 
V Rising 
Open world in un cui la sopravvivenza 
viene declinata in salsa vampirica. 
Divertente anche in multi. 


Arma Reforger 

Ancora tecnicamente sgangherato, 
è però una sorta di prototipo multi di 
Arma 4, super-moddabile. 


Afterlife VR 

Un horror adventure non originalissimo 
ma vario nel gameplay, bravo a fare 
bubusettete. 


Songs of Conquest 

Uno strategico come gli Heroes of 
Might & Magic di un tempo, compresa 
un'evocativa pixel-art. 


Cantata 

Altro gioco di strategia tra esplorazione 
e turni, ma con un buon mix sci-fi/ 
fantasy à la Metal Hurlant. 


MENTRE IL NUOVO NUMERO STAVA NASCENDO... 


uesto mese le Tartarughe Ninja si sono prese diverse 
pagine di gloria. TGM 391, però, è tante altre cose per 
numero di prove e argomenti che s'intrecciano e 
sviluppano lungo speciali, dossier, reportage e rubriche: The 
Elder Scrolls Ill Morrorwind torna alla gloria in un sentito 
omaggio ai suoi vent'anni, ma c'è spazio anche per una 
passerella di piccole gemme strategiche in sviluppo, tutte con 
un buon sapore indie, dal ritorno 4X di Dune a Songs of 
Conquest, emulo dei primi Heroes of Might & Magic, fino alla 
particolare miscela visiva e ludica di Cantata; oppure recensio- 
ni affiancate ad approfondimenti come nel caso di Trek to 
Yomi, interessante collaborazione tra Flying Wild Hog e il 
talentuoso Leonard Menchiari che si riflette anche nell'intervi- 
sta a quest'ultimo, nel TGM Incontra, o ancora lunghi salti nel 
passato che iniziano a (riisondare un mondo destinato al 
ritorno. Quello di Monkey Island, per la precisione, con la 
prima parte del percorso di LucasFilm nella Time Machine e il 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Questo mese la felicità di Mario non riguarda 
nulla di recente, o quasi: altempo ha solo iniziato 
Resident Evil 8, e ora lo proseguirà in una mod 
VR con pieno supporto ai motion controller. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Preso da Shredder's Revenge, Dan Hero ha 
passato il Mese scavando nella sua collezione per 
giochi basati su Michelangelo e fratelli. AI 
momento è disperso nelle fogne ortonesi. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Chiusa totale su deck builder, dal sopravvalutato 
Slay the Spire allo sconosciuto Arcanium: Rise of 
Akhan, passando da veri e propri gioiellini come 
Monster Train e Inscryption. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Mesi di ricerca e Filippo ha trovato l'illuminazione: 


per colmare il vuoto lasciato da Elden Ring l'unica 
soluzione è un gioco altrettanto facile. Sempre sia 


Gabriele “Lelle” Barducci 

La parentesi feriale Cubana è servita a Gabriele 
per disintossicarsi da Destiny 2. In compenso ora 
gioca solo The Division 2 e Outriders. A sua moglie 
dice che è per lavoro. 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Dopo l'editoriale, Ale si è reso conto che non 
finirà mai tutti i giochi in sospeso. Ora ha un 
solo scopo: arricchirsi per poter mandare 
qualcuno al lavoro al posto suo. 


| Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 

i L'innalzamento delle temperature in combo 
con il suo atavico odio per l'estate lo hanno 
costretto al criosonno fino al giorno in cui verrà 
realmente annunciato un nuovo Silent Hill. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Siamo ormai arrivati all'estate e si prospetta una 
stagione di annunci grandi e grossi. Chissà che 
non si faccia vivo anche un certo Silksong... Mar- 
co ci spera. 


DI TARTARUGHE E ANTICHE PASSIONI 


TGM Classic proprio sul primo capitolo di questa leggen- 
daria saga di avventure grafiche piratesche, Impossibile non 
ricordare, infine, che accanto al Pastore che torna protagoni- 
sta del Bovabyte - belloo0000 - all'insight sui processori 
notebook del TecnoTGM e al mare di hands-on (Sniper Elite 5, 
Dune: Spice Wars, il nuovo Lego Star Wars, Salt and Sacrifice, 
The Evil Dead, The Stanley Parable UD ed Eiyuden Chronicle: 
Rising, tra gli altri) cisono le dense otto pagine di RetroTGM, 
con cui Paolo Besser & Co passano agilmente da conversioni e 
giochi nuovi per antiche piattaforme (uno è Strikeback della 
prolifica Sarah Jane Avory, dove, ahinoi, riecheggia la guerra in 
Ucraina) a retrospettive legate a giochi e macchine del 
passato remoto, come quelle su Wolfenstein 3D e Amiga, o i 
titoli Lucasarts su storiche console Nintendo e SEGA, fino alle 
news che indagano il presente del retrogaming. Insomma, le 
tartarugone hanno in realtà un doppio onore, visto che 
siedono su una rivista coi fiocchi. 


Paolo “Paolone” Besser 

Mentre giocava a Eiyuden Chronicle e 
chiudeva il quinto numero di Zzap!, Paolone 
ha piantato i pomodori nell'orto e raccolto le 
prime fragole. Che buone che son venute! 


Daniele “Alteridan” Dolce 
Tra una recensione e un'anteprima, Daniele è 
tornato a Vvardenfell per esaudire ancora una 
volta la profezia del Nerevarine. Ora deve solo 
decidere a quale casata giurare fedeltà. 


Erica “Moory” Mura 

Dopo aver rigiocato The Stanley Parable, Erica 
sogna spesso di prendere la pausa pranzo e 
ritrovarsi sola nel condominio. Questo va nei pro 
o nei contro del lavoro da remoto? 


Stefano “Lynch” Calzati 

Tra un trasloco e un profondo sbattimento 
lavorativo, il Calzati sta già sognando le vacanze, 
ritagliandosi del sano turismo videoludico nel 
poco tempo libero. Ci si accontenta! 


Marco “End” Ravetto 

Finito The Centennial Case: A Shijima Story, 
Marco ha chiesto al fruttivendolo un Tokijiku- 
no-kaku-no-konomi. Lo hanno preso per 
pazzo... doveva forse andarci in kimono? 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
L'ultimo articolo dell'Antica Libreria di TGM (la 
leggete sul sito, vero?!) gli ha fatto venire voglia di 
beat'em up: ha tamponato con Final Fight, ma ora 
brama il nuovo TMNT. 


Emanuele “Triqui” Feronato 

Aspetta ardentemente Diablo Immortal per farsi 
bello con la redazione, investirà mutui in loot box 
per poi dire che il set leggendario è frutto di skill 
nel completare le quest. 


Majkol “Zaru” Robuschi 

L'estate è qui, ma i suoi piani futuri sono già 
scritti: recuperare qualche videogioco non 
completato in passato tra un drink e una 
tintarella. Che poi, col sole inglese, si fa per dire. 
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TT Games rivoluziona una formula dilgioco ormai obsoleta, donandoci 
un prodotto fresco e innovativo. Una vera e propria opera Omnia per il 


franchise di LEGO Star Wars. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


I | primo titolo di TT Games dedicato al franchise LEGO 

che ho giocato è stato quello dedicato a Indiana 

È ì Jones. Era il 2008 e lo studio di sviluppo aveva creato 

un fruttuoso sottogenere dove non aveva diretti rivali. Poi, 

come tante storie di idillio, il crollo a causa di diversi fattori: 

le molteplici licenze acquisite, la ripetitività della formula 

di gioco e una cadenza di uscita di circa due giochi LEGO 

ogni anno, per quella che era diventata una fabbrica di 

produzione non stop. Serviva un cambio radicale e questo 

porta il nome di LEGO Star Wars: La Saga degli Skywalker. 


O TEMPO ° 
i inunde di questa opera mastodontica si era fatto 
accompagnare da molteplici promesse di rivoluzione 

sia nella struttura ludica quanto nella fruizione dello 
stesso gameplay e, una volta ogni tanto possiamo dirlo, 
la promessa è stata ampiamente mantenuta. Ciò che 
stupisce di questo titolo complesso (e completo) è che 
per la prima volta è dedicato ad un ampio spettro di 
pubblico, sia per chi vuole gustarsi un'avventura genuina 
e divertente che possa coprire tutte e tre le trilogie 
principali di Star Wars, andando a soddisfare anche tutti 
quei palati interessati al completismo e alla ricerca di ogni 
singolo segreto nelle mappe di gioco presentate. LEGO 
Star Wars: La Saga degli Skywalker è un gioco davvero 
mastodontico, presentando un pacchetto di longevità 
che si spalma su ben 45 livelli (cinque per ogni film) 

di dimensione e durata variabile, passando dai classici 
livelli corridoio a zone incredibilmente più grandi, dove 
possiamo accettare quest secondarie, oppure trovare i 
tanti e diversi collezionabili o gli onnipresenti mattoncini 
LEGO, fondamentale valuta di gioco, assieme ad altri 


E «na 


III 


La saga ripercorre gli eventi di tutti e 
nove i film ufficiali di Star Wars. 


di un cavaliere Jedi 
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CON UNA MOLTE DI CONTENUTI 
IMPRESSIONANTI, IL NUOVO LEGO 
STAR WARS SI ATTESTA COME 
IMPRESCINDIBILE PER OGNI AMANTE 
DELLA CREATURA IDEATA DA LUCAS 


Sembra strano dirlo i in un gioco 
LEGO, ma utilizzate le coperture se 
non volete perdere mattoncini per 
strada. 


mattoncini necessari per acquisire le diverse abilità dei 
tanti personaggi (oltre 300!), ma qui ci arriveremo a breve. 


colNI NA LONTY/ \ 
Ma 0; novità non finisco qui e e anzi, le cose nialiori si si 
assaporano quando si parla di risolvere la situazione a colpi 
di spada laser o di blaster bruciante. Tutti i personaggi che 
sono dotati di blaster beneficiano di uno spostamento 
della telecamera per far divenire il gioco un momentaneo 
TPS, con tanto di barricate, coperture e headshot, perché 
gli Stormtrooper magari avranno sempre la classica mira 
sballata, ma la loro armatura assorbe perfettamente 

i colpi. La storia cambia invece se un personaggio 
possiederà una o più spade laser, dando vita a una serie 

di combo tutte diverse, concatenando anche gli utilizzi 

dei poteri della Forza. Non solo combattenti o Jedi, ogni 
personaggio utilizzabile avrà un ruolo fondamentale 
durante l'avventura e uno spazio di azione imprescindibile 
in ogni mappa di gioco. Per esempio un personaggio 

che non conoscerà la lingua degli Wookiee non potrà 
accettare la relativa quest secondaria. Sarà necessario un 
droide protocollare e la sua abilità nel conoscere tutte le 
lingue per proseguire. Insomma, il gioco ci darà sempre 


Ogni livello è pregno del solito umorismo che 
contraddistingue la serie da anni. 


Raggiungi il guscio d 
salvataggio 


gli strumenti per scoprire tutti i segreti e collezionare gli 
oggetti disponibili e se così non fosse, possiamo sempre 
tornare in un secondo momento in quella mappa, magari 
dopo aver completato altri capitoli della saga e sbloccato 
i relativi personaggi. Qui entra in gioco la classica 
modalità libera, dove poter far coniugare eventi, pianeti 
e personaggi di film diversi, a nostro piacimento. Molto 
buone anche le battaglie spaziali, anche se c'è qualche 
piccolo problema di manovra delle stesse navi, con un 
sistema di movimento e azione non sempre preciso, cosa 
che smorza l'entusiasmo, ma si tratta pur sempre di un 
viaggio interstellare a bordo del set LEGO del Millennium 
Falcon, esperienza che non può lasciare indifferenti. 


Accennavo a mattoncini speciali e di abilità. Ecco, LEGO 
Star Wars: La Saga degli Skywalker si permette addirittura 
una venatura GDR interessante, ma mal ottimizzata. Oltre 
ai classici mattoncini da usare come valuta di gioco, ci 


Non potevo non immortalare questo momento. 


saranno altrettanti pezzi rari che possiamo sfruttare nei 
tanti e diversi skill tree disponibili che sono raggruppati 
per tipologia di personaggi, dunque l'albero delle abilità 
dedicate ai personaggi androidi sarà diverso da quello dei 
guerrieri o degli Jedi. Questo comporta che diverse abilità 
— per lo più passive — possono applicarsi solo a determinati 
personaggi, omettendone tanti altri. Le abilità in sé poi 


L'ALBERO DELLE ABILITÀ È 
UNA GRADITA NOVITÀ, MA PER 
IL FUTURO L'AUGURIO È DI — 
UN'IMPLEMENTAZIONE BEN PIÙ 
ARTICOLATA E DIRETTA 


sono semplici boost a punti di attacco, 
salute o durata di abilità speciali. 
Insomma, elementi che potevano 
sicuramente essere implementati 

o sviluppati meglio, andando ad 
aggiungere sfumatura di sfida e 
applicazione della stessa in maniera 
graduale, ma si tratta davvero di 

una piccolezza inserita all’interno 

di un pacchetto di gioco davvero 
monumentale, a cui aggiungere 

i DLC dedicati alle avventure del 
giovane Han Solo e i personaggi di 
The Mandalorian. In conclusione, TT 
Games doveva dare uno scossone 
alla sua formula di gioco e con LEGO 
Star Wars: La Saga degli Skywalker 
sembra aver trovato il perfetto 
connubio tra rivoluzione e tradizione, 
approfondendo di più una struttura 
ludica ben oliata, non totalmente 
definitiva, ma con ampi margini di miglioramento che ci 
auguriamo di vedere presto. # 
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Leonard Menchiari e Flying Wild Hog sfruttano la metafora del 
viaggio per raccontarci il percorso di Hiroki, samurai che dovrà 
scegliere come onorare la via della spada, in ogni sua forma. 


di Simone Rampazzi 


ravamo riusciti a fiutarne il potenziale nemmeno 

un mese fa, quando tra le nostre pagine vi avevamo 

spiegato, a grandi linee, quello che Leonard Menchiari e 
Flying Wild Hog erano riusciti a fare con Trek to Yomi. Sebbene 
ancora non avessimo tutti gli elementi per trarre le dovute 
conclusioni a riguardo, quello che più ci ispirava di questo 
titolo action a scorrimento era proprio il suo attaccamento 
alla narrazione, seguito subitamente da un gameplay 
essenziale ma non per questo scontato. Siamo stati in grado 
di comprendere finalmente lo sviluppo del racconto di Hiroki, 
nonché la sua evoluzione in termini ludici, elementi che 
affronteremo tra poco cercando di evitare, come di consueto, 
ogni possibile spoiler capace di rovinarvi l'esperienza. 


Trek to Yomi si concentra interamente sulla figura di Hiroki, 

un ragazzo che in età adolescenziale viene istruito dal proprio 
maestro ai sette principi del bushido, la via del guerriero 
secondo il codice giapponese. La vita del giovane viene però 
per sempre segnata dall'incontro con un temibile gruppo di 
banditi, i quali attaccano la città natale dei due uccidendo la 
maggior parte degli abitanti del loco, incluso il maestro che, 

in punto di morte, chiede a Hiroki di giurare di proteggere il 
villaggio e la sua unica figlia sopravvissuta. Questo rapporto 

a doppio filo tra Hiroki e il suo Maestro diventa quasi il punto 
d'origine del racconto, un punto che finisce poi per far 
sviluppare una storia in diverse direzioni, grazie alla possibilità 
di poter scegliere, in alcuni punti prestabiliti, un bivio narrativo. 
Tale espediente offre al giocatore la possibilità di seguire 

uno tra i percorsi proposti, accedere a tre finali differenti e, 
contestualmente, comprendere meglio le diverse sfaccettature 
del background scelto per il protagonista. Ludicamente 
parlando questo elemento diventa il perfetto espediente per 
decidere di giocare il titolo più volte, magari affrontando le 
diverse difficoltà proposte per rendere l'esperienza un pelino 
più soddisfacente. La modalità Storia è chiaramente la più 
facile tra le disponibili, ma se volete godervi appieno il titolo, in 
funzione del gameplay, forse fareste meglio a farvi una prima 
run a Normale per poi passare subito alla Modalità Ronin. 
Esiste anche una modalità Kensei, one-shot one-kill non solo 
per gli avversari ma anche per Hiroki. Se questa dovesse essere 
la vostra scelta, vi consigliamo di armarvi di sana pazienza, 


IL VALORE DI HIROKI NON VIENE 
MISURATO SOLO DALLA SPADA 
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Molte delle inquadrature sono 
davvero mozzafiato. 


perché non sempre i check point saranno generosi con voi. 
L'ultimo elemento dedicato alla narrazione, da introdurvi senza 
particolari approfondimenti, riguarda il fatto che il protagonista 
entrerà nello Yomi, ovvero la “terra dei morti" secondo la 
mitologia shintoista. Non vi diremo come e perché sarà 
costretto a farlo: quello toccherà scoprirlo a voi! 


Sul fronte del gameplay non abbiamo rilevato grosse 
differenze rispetto a quanto visionato in anteprima: Trek to 
Yomi si sviluppa sulle due direzioni sfruttando un sistema 

di combattimento intrigante e non troppo complesso, 
basato sull'utilizzo di due tipologie di attacchi (leggero, 
pesante) complementati da un attacco a distanza e una 
parata. Forse l'elemento più scenico, ma anche quello in 
grado di permettervi di sopravvivere, si rivela proprio durante 
l'utilizzo della parata con il giusto tempismo, poiché attiva 

un contrattacco. Non si tratta di una mossa letale, ma di un 


Chi sarà questo terribile nemico? 


Lo Yomi nasconde enigmi e difficoltà, anche 
semplicemente guardandosi intorno. 


elemento di disturbo che nelle fasi più concitate, quelle con 
più nemici per intenderci, ci permette di controllare l'area dello 
scontro senza perire al secondo colpo. Alcune abilità come 
combo o altro si sploccano andando semplicemente avanti nel 
gioco, mentre altre sono correlate a dei collezionabili nascosti, 
un elemento che piacevolmente incentiva l'esplorazione anche 
alla ricerca di proiettili e/o filtri magici in grado di aumentare 

la nostra barra della vitalità. Per fortuna non esiste alcun 

tipo di game over, pertanto l'aspetto più importante di Trek 

to Yomi resta semplicemente quello di concentrarsi sullo 
scenario e sui combattimenti, ricercando in ogni area uno 

dei tanti santuari presenti al fine di creare un check-point da 
cui ripartire in caso di morte. A livello normale inizialmente 


Non lasciarci qui, amata! 


sembra tutto molto facile, poi andando avanti le diverse 
categorie di nemici migliorano il loro moveset, mettendo 

in difficoltà il protagonista, senza tuttavia impensierirlo mai 
troppo. La Modalità Ronin aumenta il danno dei nemici, e 
diminuisce la finestra di lancio del contrattacco, fattore che ci 
ha spinto più volte a usare anche le armi a distanza (seppur 
disonorevoli!). Il feedback di molti scontri si rivela piuttosto 
soddisfacente, soprattutto contro nemici corazzati e quelli 
“incorporei”, perché spesso bisogna decidere quando e come 
attaccare, senza optare per inutili scelte rabbiose che finiscono 
soltanto per consumare il nostro vigore, ed esporci così agli 
attacchi dei nostri avversari. Avremmo certamente gradito 

una maggiore diversificazione per le tipologie di nemici, 

se non altro perché dopo poco si finisce per impararne le 
mosse e prevederne quasi ogni colpo. Chiaramente non si è 
infallibili, ma un po' rovina l'esperienza se ci si fa caso. La grafica 
del gioco sfrutta quella palettatura in scala di grigi davvero 
intrigante, un elemento scenico di effetto che accompagna un 
level-design per nulla scontato, in grado di ricreare intriganti 


L'IDEA DI INSERIRE PIÙ FINALI HA 
MOLTO SENSO, SOPRATTUTTO 
IN LINEA CON IL BACKGROUND 
NARRATIVO 


scenografie che lasceranno sicuramente il segno grazie 

alla loro realizzazione. Da menzionare, anche se purtroppo 
dimenticabile, la presenza di alcuni enigmi ambientali di facile 
risoluzione, inseriti forse per diversificare il gameplay ma senza 
troppo successo. 


Lo Yomi non è un semplice inferno, ma un 
luogo di perdizione, in tutti i sensi. 


Sviluppatore / Publisher 

Leonard Menchiari e Flying Wild Hog / Devolver 
Digital 

Prezzo € 19,99 - In abbonamento su Xbox Game 
Pass 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Action adventure side-scrolling 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
I'7-11800H, 16GB di RAM, GEFORCE RTX 3060, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080, al massimo delle specifiche, 
senza riscontrare il minimo problema di lag sia per 
grafica che per framerate. 144 immagini al secondo 
su monitor 360hz. 


PRO 

® Il Giappone feudale fa sempre il suo bell’effetto 
© Ottime le inquadrature in bianco e nero 

® Tanta scena ma... 


CONTRO 

®.. un po' ripetitivo nell'esposizione 

® Qualche enigma ambientale extra sarebbe stato 
gradito 


COMMENTO 

Trek to Yomi si è assicurato un piccolo ma rilevante 
posto nel panorama dei prodotti videoludici sui 
generis, sicuramente per via della sua storia che è 
stata abilmente messa in scena dagli sviluppatori 
dall'inizio alla fine dell'opera. Probabilmente si 
poteva fare qualche sforzo in più al fine di 
diversificare l'esperienza, soprattutto in termini di 
nemici e ambientazione, ma oltre a questo 
parliamo di un videogioco godibile e divertente da 
giocare. 


voro[82] 
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E MILESTONE PURE 


MotoGP 22 è in primis un passetto in avanti per il franchise dell'italiana 
Milestone, ma anche un sentito omaggio al vanto di Tavullia e a un 
mondo abituato a vivere la vita una staccata dopo l’altra. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


si presenta ai fan del Motomondiale con le livree 
® 2022 tirate a lucido, con un gameplay più votato 
al realismo e con una novità che tirerà fuori il Guido Meda 
nascosto in ognuno di noi. 


E - n ] orte di un telaio più che collaudato, MotoGP 22 
- 


TUTTI IN PIEDI SUL DIVA 

Partiamo proprio da NINE - Season 2009, il tributo all'anno in 
cui il Dottore vinse il suo 9° motomondiale. Creata da Milestone 
e Mark Neale Production a mo' di docu-film, la modalità 
incentrata su Valentino Rossi racconta una storia entrata 

nella leggenda di questo sport e, mentre lo fa, permette di 
rivivere in prima persona ciascuna delle 17 tappe di una delle 
stagioni più emozionanti di sempre. Alternando oltre 50 

minuti di filmati reali a sessioni di gioco in cui la sfida cambia 


— - 


L'ANNUALE CAPITOLO HA TANTE 
ALTRE FRECCE AL SUO ARCO, AL DI 
LA DEL CULTO PER VALENTINO ROSSI, 
OVVIAMENTE TUTTE AGGIORNATE 
ALLA STAGIONE 2022 


a seconda di chi si impersona (gente come Rossi, Stoner, 
Lorenzo o Pedrosa) e di come andarono effettivamente le 

cose tredici anni or sono, NINE — Season 2009 è un contenuto 
extra che sa farsi apprezzare per il suo coinvolgente modo di 
narrare una stagione indimenticabile. Chi non s'è gustato quel 
motomondiale in piedi sul divano probabilmente si godrà 
meno visceralmente una modalità in cui i ricordi prendono vita, 
tuttavia la possibilità di concedersi qualche corsa differente per 


Gli attimi prima della partenza sono sempre 
carichi di tensione e speranze. 
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Tra elettronica, consumi e compagnia bella, ogni 
moto va costantemente tenuta sotto controllo. 


obiettivi e contesto potrebbe bastare a renderla appetibile a 
chiunque, senza dimenticare che completare le diverse sfide 
consente di sbloccare personalizzazioni aggiuntive. 


= 


1 


UI NI € 10 
Chi invece proprio non sopporta Rossi non deve preoccuparsi, 
MotoGP 22 ha tante altre frecce al suo arco ovviamente tutte 
aggiornate alla stagione 2022. Mi riferisco alle Modalità veloci 
(Gran Premio, Campionato, Prova a Tempo con le classifiche 
online dei tempi migliori e l'inedita Schermo Condiviso per 
battagliare in locale), alle lobby multigiocatore pubbliche/ 
private (il cross-play c'è ma solo fra console appartenenti alla 
stessa famiglia) che non ho potuto provare data la carenza di 
giocatori sui server, alla rinnovata sezione Allenamento ora 
ampliata dalla nuova MotoGP Academy in cui scoprire i segreti 
di tutti i tracciati ufficiali (una chicca per feticisti delle due ruote 
utile a migliorare le proprie performance) e, dulcis in fundo, la 
modalità Carriera Manageriale. Vero fulcro di MGP22 per ciò 
che concerne il single player, la Carriera offre l'opportunità di 
partire dalla classe preferita (Moto3, Moto 2 0 MotoGP) con un 
team ufficiale o uno neonato per tentare la scalata fino al titolo 
di campione del mondo. La gestione della scuderia ricade 
tutta sulle spalle del giocatore giacché la strada per il successo 
passa attraverso un sottobosco di attività come lo sviluppo 
meccanico del bolide diviso in quattro rami o la fondazione 

di un Team Junior. Non siamo ai livelli di un gestionale puro 
per complessità, intendiamoci, ma se si cerca qualcosa di 

più profondo è sicuramente la modalità giusta. Il cerchio dei 
contenuti si chiude con una rapida menzione alle categorie 
500cm 2 tempi, 800cm 4 tempi e 990cm 4 tempi in cui sfidare 
oltre 70 campioni del passato e gli editor grafici con cui sfogare 
la propria creatività personalizzando pilota, casco, numero, 
team e adesivi vari. 


MOTOGP 22 


STEP BY STEP 

Le novità continuano con un restyling grafico che non 
riguarda solo le superfici dei più di 20 circuiti ufficiali ma 
anche i box, i volti dei personaggi, i modelli 3D e le animazioni. 
L'aggiornamento estetico si nota rispetto all'anno scorso, ad 
esempio i volti stonano meno, tuttavia l'impressione è che per 
assistere all'auspicato salto di qualità tecnico ci sia ancora del 
lavoro da fare sotto questo aspetto. Relativamente al gameplay 
invece la parola d'ordine è realismo, lo dimostrano le novità 
come il controllo sulla compressione delle sospensioni (l'RHD) 
oppure la deformazione delle gomme in base allo stile di 
guida. Queste minuzie Meccaniche per intenditori vanno ad 
aggiungersi a una pletora di dinamiche pre-esistenti come 


La modalità NINE - Season 2009: nei 
panni di Casey Stoner bisogna 
staccare il secondo di ben 5 secondi. 


la gestione del carburante, il consumo degli pneumatici e la 
temperatura dei freni, un coacervo di dettagli su cui metter 
mano che contribuisce a rendere l'esperienza ancora più 
simulativa se si azzerano gli aiuti alla guida. Chiaramente nulla 
vieta di alleggerire il gameplay fino a trasformare MotoGP 22 
in un arcade, però la soddisfazione più grande la si ottiene 
quando, a forza di test, cadute e tarature chirurgiche, si arriva a 


MOTOGP 22 SA RIPAGARE DEGLI 
SFORZI PROFUSI NEL COLTIVARE 
IL RAPPORTO CON IL PROPRIO 
PULEDRO ARTIFICIALE 


Il livello di dettaglio delle moto e 
dei piloti è encomiabile. 


domare una moto senza forzature al sistema di guida né aiuti 
esterni. A proposito di domare la moto, occhio ad A.N.N.A. e agli 
avversari: nonostante i progressi dell'IA, già a livello medio non 
è raro finire sulla ghiaia in seguito a un'entrata eccessivamente 
vigorosa da parte degli altri piloti. MGP22 sa ripagare degli 
sforzi profusi nel coltivare il rapporto con il proprio puledro 
artificiale, la goduria insita nel costante miglioramento di tempi 
e performance è impagabile perché è il premio alla fine di un 
percorso divertente e appagante ma niente affatto facile da 
percorrere. La mole di lavoro dietro a un singolo podio può 
raggiungere livelli clamorosi, però essere un pilota significa 
proprio questo e MotoGP 22 riesce a offrircene una valida 
rappresentazione videoludica. A livello di fisica si va sul sicuro, 
Milestone ha raggiunto uno standard notevole e continua a 
puntellarlo. La sensazione è che le moto siano più sensibili al 
tocco (siate delicati col freno, l'anteriore si chiude subito) e alle 
sollecitazioni ma anche più reattive a percepire le modifiche, il 
peso è ben distribuito e il comportamento dei piloti credibile 
nonostante alcuni contatti meno convincenti di altri. Tutto 
questo forse potrebbe non bastare a chi s'è lasciato sedurre 
l'anno scorso, al netto delle migliorie 2022 il telaio di gioco è 
grossomodo lo stesso e chi desiderava un update più netto 
potrebbe rimanere deluso. Un discorso simile potrebbe anche 
essere comprensibile, d'altronde è il dilemma di qualsiasi 
produzione a cadenza annuale, ma lasciatemi dire che, 
nonostante l'assenza di competitor, Milestone non s'è adagiata 
sugli allori e MGP22 ne è la prova inconfutabile. & 


Sviluppatore / Publisher 

Milestone / Milestone 

Prezzo € 69,99 

Multiplayer Competitivo online e locale 
Localizzazione Completa 

Genere Racing game, simulazione 
PEGI 35+ 


Configurazione di prova 
i7 11370H, 16 GB di RAM, Nvidia 3070 Laptop 8 GB, 
SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440 senza alcun problema di 
fluidità sulla macchina discretamente potente della 
prova. Il lavoro sui volti, sulle animazioni e sui 
modelli 3D si nota, ma si nota anche una certa 
discrepanza qualitativa tra i momenti in pista e gli 
altri. 


PRO 

® Un'esperienza di guida articolata ma anche molto 
adattabile 

@ Gameplay più realistico e appagante grazie alle 
migliorie 

© Sa esaltare come la vera MotoGP 


CONTRO 

@® Tecnicamente si può fare di meglio 

® Chi ha il capitolo precedente potrebbe non 
sentirne il bisogno 

® Chi serva una rivoluzione per superare alcuni 
limiti? 


COMMENTO 

Aggiungendo delle minuzie che aumentano il 
realismo e una modalità interessante come NINE -— 
Season 2009 a un telaio solido e affidabile, MotoGP 
22 compie un passetto evolutivo nella giusta 
direzione. Il restyling grafico di alcuni elementi 
estetici ci voleva ma non è ancora abbastanza e, più 
in generale, il miglioramento rispetto al capitolo 
precedente appare meno profondo del previsto, 
eppure, nonostante ciò, i tanti lati positivi, 
l'esaltazione che regala a copiose dosi e le varie 
novità bastano a farmi pensare che chi è pazzo del 
motomondiale lo sarà anche di MGP22. 


voro[84] 


Giugno 2022 The Games Machine 37 


I> 


In principio era il verbo e il verbo era presso Davey Wreden. 
The Stanley Parable il suo Antico Testamento, la sua prima voce, 


il suo patto con noi umani... 


di Francesco “TheLawyer” Alteri 


| he Stanley Parable: Ultra Deluxe è come un Nuovo 
Testamento, il Vangelo, la libertà dal peccato e 
mei dall'arroganza di essere giocatori superficiali, il figlio 
mandato a morire sulla croce per le nostre colpe e per quelle 
del padre. Un viaggio apocrifo nella testa di un creativo 
che con i videogiochi ha spezzato la sua routine e che con i 
videogiochi vuole ritrovare quella routine. 


i ; Ai CIION 
È il gioco delle parti. The Stanley Parable esce nel 2013 e la 
critica lo esalta. Premi alla sua narrativa, alla sua rottura della 
quarta parete dal sapore pirandelliano che ringalluzzisce 
sempre il nostro animo italiano. Il pubblico, invece, vive un 
momento di stanca del videogioco, di FPS che sembrano 
tutti diversi ma in fondo sono tutti uguali. Un walking 
simulator con un Narratore logorroico è troppo piatto, 
noioso. Perché, però, vi sto facendo questo excursus storico? 
Perché The Stanley Parable: Ultra Deluxe gioca con le parti e 
diventa analisi di questi 9 anni di gioia e delusioni. E per farlo 
rimane fedele alla sua parte: un walking simulator con un 
Narratore che ci tiene così tanto a raccontare una storia, che 
farebbe di tutto pur di accontentare il suo pubblico. 


The Stanley Parable: Ultra Deluxe è decostruzione e critica 
dei/ai DLC e ai sequel. È The Stanley Parable 2 senza 

essere The Stanley Parable 2. È l'uovo pirandelliano che 
rimane involucro quando l'essenza, la vita, gli è stata tolta. 

Le battute, le scelte, i nuovi contenuti non sono altro che 
meccaniche prese da altri giochi, svuotate del loro significato 
e appiccicate nello stesso identico gioco che abbiamo 
giocato per 9 anni, con qualche palloncino colorato in più. 


Lo stesso punto di partenza. Lo stesso 
noiosissimo ufficio di Stanley. 
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Sospesi sul vuoto, indecisi su quale strada 
prendere, con la voglia di buttarsi di sotto e 
mettere fine a quel loop infinito. 


TU DEVI FAR LA TUA PARTE, COM'IO LA 
MIA. IL GIOCO E QUESTO. MI VEDO E VI 
VEDO GIOCARE, E MI DIVERTO. BASTA 


Collezionabili? Sì, ma non come siamo abituati a vederli. 
Finali nuovi? Sì, precisamente più del doppio di quelli prima, 
ma in qualche modo identici a quelli prima. Meta narrazione 
che finisce a far riflettere anche il giocatore sul significato 
stesso del gioco, del videogiocare. Dialoghi che non 
avvengono più solo scegliendo quella o quell'altra strada, ma 
cambiando l'ora ad ogni avvio del gioco, e ad ogni avvio del 
gioco ti sembra sempre di più di sprofondare nella pazzia e 
nella solitudine. Tutte aggiunte che in qualche modo non 
sembrano aggiunte. Perché in fondo un sequel a The Stanley 
Parable non serve. Non servono neanche nuove meccaniche 
e non serve neanche aggiustarlo. The Stanley Parable è 
perfetto, con i suoi difetti, così com'è. Tutto il viaggio in The 
Stanley Parable: Ultra Deluxe non è altro che un aggiustare 
quello che non andava, per poi tornare punto e a capo con la 
consapevolezza che qualcosa si è perso. E ogni reiterazione, 
ogni bivio, apre un cassetto della memoria, aggiunge un 
pezzo e ne perde un altro, alla ricerca di una perfezione che 
esiste già e che finisce per diventare solo un pretesto per 
non accettare se stessi. Questo è il testamento di Davey 
Wreden che in The Stanley Parable: Ultra Deluxe ci fa vivere 
in prima persona le lacrime che ha versato sia quando la 
critica lo ha premiato, ma, soprattutto, quando il pubblico 
l'ha stroncato. Lui che, come il narratore e come Stanley, 
voleva solo staccare da quella routine monotona e provare 

a dare un pezzo di sé, anche se nascosto, al Mondo; ma si è 


THE STANLEY PARABLE: ULTRA DELUXE 


Come ho detto, stessi finali, 
ma con qualcosa di diverso. 


ritrovato sommerso dal peso di una società che vuole che 
le cose siano a sua immagine e somiglianza. Non importa 
quanto si svuoti di significato un'opera, quella Meccanica 
deve esserci, altrimenti non è un vero videogioco. Più 
aggiungi, più togli linfa vitale, e più ti rimane solo il guscio 
fragile dell'uovo che rappresenta il nulla e il tempo. Questo 
fino all'Epilogo. 


Guardarsi in TV è come guardarsi allo 

specchio: sei sempre tu, ma più ti 
abitui alla tua immagine e meno riesci 
a riconoscerti. 


EPILOGO 


Sì, The Stanley Parable: Ultra Deluxe distrugge anche la 
natura stessa del suo predecessore, o meglio la amplia in 
qualche modo. L'eterna rigiocabilità di The Stanley Prable, 
scandita dai vari finali, diventa qui un epilogo senza epilogo. 
Chiaro, ci sono anche qui tutti i vari finali, sia quelli classici 
che quelli nuovi, ma il vero finale, l'Epilogo è un'enorme 
dichiarazione d'intenti: tutto quello che stai facendo è 
diverso e uguale a quello che hai già fatto, non solo in The 
Stanley Parable, ma in qualsiasi altro gioco. Il viaggio nella 
testa di Davey Wreden è un viaggio nella depressione 

e l'epilogo è quel baratro profondo e sconfortante che 
chiunque si sia affacciato anche solo per poco conosce 
bene. È un buco nero in cui cadi all'infinito. È la speranza 
che quella nuova feature, o quella nuova feature ancora, 

o quell'altra siano la pezza in grado di riparare il tuo cuore 
spezzato. ALT F4 e chiudi con il passato. Riparti, aggiungi 
qualche nuova frase buffa e inutile come sottotitolo, perché 
tu sei cambiato, ora sei una persona diversa, sei un gioco 
diverso. E alla fine ricominci la tua vita, hai solo aggiunto un 
numero in più e tutto quello che riesci a fare è aggrapparti 
ad un oggetto immateriale che diventa così confortante, 
così morbido, così caldo da farti dimenticare che in realtà si 


VIVO IN TAL CLIMA CHE POSSO NON 
CURARMI DI NIENTE; DELLA MORTE 
COME DELLA VITA, FIGURATI POI DEL 
RIDICOLO DEGLI UOMINI E DEI LORO 
MESCHINI GIUDIZIO. NON TEMERE. 
HO CAPITO IL GIOCO 


tratta solo di un inutile, freddo, vuoto secchio. In principio 
era il verbo e il verbo era presso Davey Wreden. The Stanley 
Parable il suo Antico Testamento, la sua prima voce, il suo 
patto con noi umani. The Stanley Parable: Ultra Deluxe il suo 
Nuovo Testamento, la libertà dal peccato e dall'arroganza 

di essere giocatori superficiali, il figlio mandato a morire 
sulla croce per le nostre colpe e per quelle del padre. The 
Stanley Parable: Ultra Deluxe è l'apocalisse di un'industria 
che spaccia cut content come DLC, di una cultura dell'hype 
che vorrebbe far diventare una trilogia un videogioco che 
nasce per essere unico, di un'arroganza soverchiante che 
pone noi videogiocatori al vertice della catena alimentare e 
che trasforma gli sviluppatori in servi al nostro cospetto. Noi 
non siamo abituati a essere al loro posto. Con The Stanley 
Parable: Ultra Deluxe siamo al loro posto. Saremo in grado di 
reggere la pressione? & 


Sviluppatore / Publisher 

Crows Crows Crows 

Prezzo € 24,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Avventura dinamica, walking simulator 
PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Intel i7 9700E, 16 GB di RAM, GeForce GTX 1660 ti, 
Sip) 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440 con framerate stabile. Anche 
se rifatto su Unity, gli asset utilizzati sono gli stessi 
dell'originale The Stanley Parable, leggerissimi e 
senza migliorie grafiche di sorta. | meriti stanno 
altrove. 


PRO 

® | nuovi contenuti espandono e completano il 
gioco originale 

® Opzioni per adattare il gioco a qualsiasi 
configurazione 

®@ Perfetto sia per i veterani che per chi non lo 


conosce 


CONTRO 
® Qualche bug sui sottotitoli operando 
velocemente le scelte 


COMMENTO 

The Stanley Parable: Ultra Deluxe non è 
un'espansione del vecchio The Stanley Parable, né 
la sua versione rimasterizzata con qualche 
aggiunta. In realtà è un The Stanley Parable 2 senza 
essere un The Stanley Parable 2. È lo stesso Walking 
Simulator con il narratore logorroico che pur di 
accontentare tutti prova ad aggiustare il gioco, 
senza riuscirci. È un viaggio nella testa di quel genio 
di Davey Wreden che ci fa toccare con mano, e ci fa 
sentire attraverso la voce del narratore, le gioie e i 
dolori che ha provato in questi 9 anni che ci 
separano dall'uscita nel 2013 dell'originale The 
Stanley Parable. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 


eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.lol/newspapers 


? Eurekaung 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


r 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_Jeurekaddi.loll 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62ea 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


ilecrypt 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: Justpaste.it/eurekaddil 


lt. 


#® È n: Vo 
x SB i i del 2 e _ i 
2 Eure kKaars" F 


La soluzione a tutte le tue richieste! a! 


Grazie per aver scaricato da noi. 


Trovaci sempre su: 


> 


= . 
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IL CIRCOLO 


l» i DIS 


VAMPIRI 
TIMIDI 


Nacon torna a sfruttare il poderoso IP di World of Darkness 
con un titolo che mette al centro i vampiri della Mascherata: 
operazione delicata riuscita a pochi fino ad adesso. 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


vventura? RPG? Qual è la vera anima di 

Vampire: The Masquerade - Swansong? 

Farò un favore all'intelligenza di tutti e 
dirò le cose papali papali: l'ultima produzione 
di Nacon è la versione con minor budget 
dei giochi à la David Cage (Detroit: Become 
Human, Farenheit e altri gioielli così). Il 
produttore francese ce l'ha questa cosa, specie 
con l'IP di World of Darkness: talvolta realizza 
titoli che si rifanno a generi precisi, ne rispettano 
i canoni ma in una declinazione, per così dire, 
ridimensionata. Forse sono ancora scottato da 
Werewolf: the Apocalypse - Earthblood, ma a 
onor del vero in questo caso siamo più fortunati. 


LA STECCA DEL CIGNO 

A me di Jason Wood non frega proprio una 
cippa di merlo. Eppure so tutto di lui. Finanziere 
di successo, ha grossi clienti in tutta Boston, incluso il sindaco 
della città. Ha una moglie originaria del Costa Rica, Lydia, 

che torna spesso al paese natio in vacanza con la piccola 
June (che so anche quando fa gli anni); stanno dalla nonna 

e aspettano, spesso invano, che Jason le raggiunga. Infatti 
Jason è un workaholic della peggior specie, lavora spesso e 


A ME DI JASON WOOD NON FREGA 
PROPRIO UNA CIPPA DI MERLO. NON 
E NEMMENO UN VAMPIRO, MA SO 
TUTTO DI LUI. PERCHE? 


Utilizzare abilità serve a ottenere 
informazioni cruciali. 
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I Malkavian sono i più soggetti 
al richiamo del sangue. 


volentieri tutta la notte, anche perché alcuni dei suoi clienti 
sono i vampiri della fazione Camarilla, per i quali gestisce 

i libri contabili delle loro operazioni finanziarie. Jason è un 
po' paranoico, sia per la salvaguardia delle informazioni che 
gli passano sotto mano, sia per la sicurezza di sé e della sua 
famiglia. Fatemi tornare su un concetto chiave: Jason è il 
gestore patrimoniale dei vampiri della Camarilla di Boston. 
Non il loro leader, e nemmeno un membro importante. Non 
è neanche un vampiro! E io ho passato un intero livello, che 
tra l'altro fa parte di una linea narrativa più estesa, a mettere a 
setaccio casa sua scoprendo ogni dettaglio più o meno triviale 
della sua vita. Ma è possibile dare così tanta importanza a un 
personaggio che dovrebbe essere trascurabile anche in uno 
spin-off ? Possibile che non ci siano tantissimi altri aspetti 
che sarebbero più interessanti, più misteriosi, più sexy da 
esplorare? Purtroppo Swansong pone un'enfasi esagerata 
sui battibecchi tra membri del circolo interno del Principe (i 
Primarchi), spesso intorno ai loro interessi finanziari e politici. 
Sicuramente gli intrighi machiavellici costituiscono parte 
integrante del materiale dell'universo narrativo originale, 

ma la scelta degli argomenti su cui gli sviluppatori di Big 
Bad Wolf Studio si concentrano ha finito per annoiarmi in 
più casi: semplicemente, quello che stavo facendo non era 
interessante. Dopo un po' il rittrno comincia a ingranare e 

la vicenda assume un certo interesse, con punte di buon 
fascino in alcuni livelli, ma non mancano scivoloni anche 

in fase più avanzate. Pure quando sono finito in mezzo agli 
Anarchici, fazione ben più ruspante della nobile Camarilla, 
sono stato coinvolto in altri intrighi di palazzo, mandando in 


VAMPIRE: THÉ MASQUERADE - SWANSONG 


fumo le mie speranze che un cambio di scena avrebbe fornito 
l'opportunità per scoprire aspetti diversi della non-vita dei 
protagonisti di cui vestiamo i panni. Questi sono tre, ciascuno 
con personalità molto diverse, e devo dire che ho trovato 
molto interessanti le situazioni in cui si trovano tutti nello 
stesso ambiente e interagiscono tra loro, o quando veniamo a 
scoprire informazioni segrete con uno di loro che riguardano 
uno degli altri due. Questo gioco di prospettive di cui solo noi, 
in veste di giocatore, abbiamo completa visione, offre spunti 
freschi e intriganti. 


L'ALUNNO È INTELLIGENTE 

MA NON SI APPLICA 

Qualche altra buona idea si trova qua e là, come lo skill 

tree che permette di rafforzare le proprie abilità: spesso 

i dialoghi sono una sorta di sfida tra le due persone che 
stanno parlando, in cui si confronta una certa caratteristica 
(persuasione, psicologia, deduzione e altre) per determinare 
chi esce vincitore dallo scambio. Tale approccio culmina nei 


AVREI PREFERITO FAR GIRARE LE 

VENTOLE DEL MIO PC UN PO' PIU 

FORTE IN CAMBIO DI ESPRESSIONI 
FACCIALI DECENTI 


Vedete lo sforzo della tizia a 
essere espressiva? 


“confronti”, una sorta di boss fight combattuta a suon di tesi e 
antitesi, che si svolge su diversi round per fiaccare l'avversario 
prima di giungere al colpo (dialettico) finale. Per uscire 
vittoriosi dovremo spendere due diverse risorse che vanno 
gestite con accortezza, e una si può ricaricare assaggiando 
qua e là le giugulari di ignari sprovveduti, a patto di aver 
prima trovato una zona sicura al riparo di occhi indiscreti, per 
evitare di rompere la Mascherata e mostrare a tutta l'umanità 
l'esistenza dei vampiri. Quindi dei sistemi interessanti ci 

sono, ma purtroppo non vengono implementati in modo 
che abbiano un impatto significativo. In sostanza, capita 

che vincere o perdere uno scontro verbale cambi poco il 
prosieguo dell'avventura, e le scelte davvero importanti 

sono poche e distanti tra loro. Manca allora quell'aspetto 
caratteristico dei già citati titoli di Quantic Dreams, come 
anche di quelli di Telltale Games, in cui siamo spesso posti 

di fronte a bivi che rendono la storia che viviamo frutto delle 
nostre decisioni, sia che si tratti di scelte particolarmente 
drammatiche o di aspetti più intimi. In Swansong, non 

siamo noi gli autori del romanzo, ma meri esecutori di un 
copione già scritto. Un altro aspetto che non aiuta per niente 
è la qualità del comparto grafico. Non certo bellissimo, e 
oltretutto stona rispetto al voice acting, che invece si attesta 
su livelli molto buoni e finisce paradossalmente a sottolineare 
l'inadeguatezza delle espressioni facciali. Ormai non posso 
nemmeno più dire che sembra di ritrovarsi indietro di una 
generazione, perché insomma, io sulla PS4 ho giocato Detroit: 


e 
_ de | 
Alcune scene non vanno tanto per il 
sottile nel mostrare eventi traumatici. 


Become Human. Con il passare delle ore ci si abitua quasi, ma 
ogni tanto torna quella faccia così ebete, o quella camminata 
così goffa, che Mandano in frantumi la sospensione 
dell'incredulità. Inutile negarlo, possiamo partire con tutta la 
buona volontà di questo mondo, ma qui ci ritroviamo nelle 
profondità più recondite della “uncanny valley”. Speriamo ci 
sia modo di migliorare anche qui, ma non sarà semplice. & 


Sviluppatore / Publisher 

Big Bad Wolf Studio / Nacon 
Prezzo € 49,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

Genere Avventura dinamica, GAR 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Intel i7-7700k, 8GB di RAM, Geforce GTX 1080, HDD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. La limitata qualità del 
comparto grafico ha vantaggio di non far sudare 
nessun PC di fascia medio-alta. Avrei preferito far 
girare le ventole un po' più forte in cambio di 
espressioni facciali decenti. 


PRO 
® Buona integrazione di abilità RPG nei dialoghi 


CONTRO 

® Scarso impatto delle proprie scelte 

® Alcune trame narrative poco interessanti 
® Per l'amor del Cielo, quelle facce! 


COMMENTO 

A Vampire: The Masquerade - Swansong manca 
qualche fondamentale: da ormai vent'anni una 
parte integrante delle avventure narrative è la 
possibilità di plasmare la storia attraverso le proprie 
scelte decidendo il destino di persone e eventi. Qui 
al massimo si tratta di ottenere il codice di una 
cassaforte con le buone o con le cattive. L'elemento 
RPG sembrava prestarsi bene proprio a rendere 
unica e personale l'esperienza di ogni giocatore, ma 
si ferma prima di diventare davvero efficace. E 
quelle facce, mamma mia! Qualcuno mi sparaflashi, 
per favore! 
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ABRA UNA CASA 
ORMALE, DA FUORI! 


Ash Williams precipita SR nell’incubo in un action-survival 
horror orientato principalmente al multiplayer che omaggia l’intera 
saga cinematografica. È giunta l'ora di imbracciare, o meglio innestare 
nuovamente la sega a nastro... 


di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


A I giochi horror funzionano, hanno anche un notevole 


ra ail A I SIOCOBUTTENEL SED ERONE 
di appeal. Da tempo i fan del genere chiedono un gioco PERSONAGGI ED EVENTI DELL'INTERA 
di Nightmare, Halloween o Hellraiser in cui si possa vivere TRILOGIA CINEMATOG RAFICA, 
un'avventura da brividi contro (o nei panni) dei vari Freddy, MA ANCHE DELLA PI Ù RECENTE E 
Michael, Pinhead e compagnia brutta (e cattiva). Sembrano APPREZZATA SERIE ASH VS EVIL DEAD 


ormai lontani i bei tempi di Alien Isolation, negli ultimi anni le 
software house continuano a sfornare titoli su licenza con poco 
convincenti multiplayer cooperativi o modalità competitive 


divertenti come una colonscopia il 15 di agosto. All'appello cercando in giro preziose risorse, ma anche utilizzando i mezzi 
abbiamo già avuto Predator, Venerdì 13 e Dead by Daylight, che troverete per muovervi più rapidamente e in sicurezza. 
che nelle sue varie stagioni ha accolto una serie di guest star Ovviamente il tutto può concludersi ben prima nel caso 
prestigiose, da Leatherface ad uno dei killer di Saw, passando l'intera squadra venga messa fuori combattimento. Le azioni 
per Mr. Krueger e Myers. Nonostante il titolo faccia pensare il compiute nel corso della sfida vi faranno guadagnare punti 
contrario, Evil Dead: The Game non è ispirato unicamente ai che andrà a riversarsi nel livello di esperienza, al crescere di 
personaggi e agli eventi del primo film che ricordiamo in Italia quest'ultimo saliranno anche le abilità del personaggio scelto. 
uscì con il titolo La Casa. Nel calderone Saber Interactive ha Tutto questo avverrà in mappe aperte di discreta estensione, 
gettato anche i due sequel (e chi non ha visto almeno L'Armata disseminate di luoghi da esplorare per cercare munizioni, armi, 
delle Tenebre può alzarsi subito e andarsene) ma anche bibite rigeneranti, amuleti protettivi e via dicendo. Occhio però 
l'apprezzata e ben più recente serie TV Ash Vs Evil Dead. perché l'oscurità nasconde una miriade di demoni pronti a farvi 
la pelle approfittando anche del fatto che Ash e i suoi amici 
TUTTI CONTRO IL MOSTRO si spaventano facilmente. Questo è uno dei pochi elementi 
Il giorno in cui Evil Dead: The Game venne annunciato tutti originali del gameplay di Evil Dead: The Game: rimanendo 
sperammo nel ritorno dei fasti di A Fistful of Boomstick (beh, troppo a lungo in luoghi non illuminati o separandovi dagli 
magari un pelo meglio) e invece siamo di fronte è un altro altri giocatori l'indicatore di spavento salirà progressivamente 
gioco orientato principalmente al multiplayer con una coda fino a raggiungere un punto critico che darà vita ad effetti 
di opzioni single-player. La Modalità principale del gioco vede imprevedibili. Il vostro personaggio potrebbe diventare 


contrapposti sopravvissuti e demoni, | primi si dividono in 
quattro categorie (Leader, Guerrieri, Cacciatori 

e Supporto) il cui ruolo è piuttosto facile da 
intuire. La punta di diamante è ovviamente 

Ash Williams, ma non mancano suggestivi 
personaggi come Enrico il Rosso, il “signore dalle 
strane mutande” direttamente da L'Armata 
delle Tenebre. Ogni personaggio possiede un 

set di poteri ma a prescindere da protagonista, 
abilità e setting gli obiettivi sono gli stessi: 
dovrete prima trovare tre pezzi di una Mappa 
per i quali vi verrà fornito un indizio, ma la cui 
posizione esatta verrà rivelata solo quando sarete 
nelle loro vicinanze; poi dovrete recuperare 

il Pugnale Kandariano e attendere un certo 
periodo di tempo per attivarne i poteri; dovrete ; 

infine sconfiggere gli Oscuri e proteggere il Rimanete troppo al buio e il livello di paura del vostro 
Necronomicon per completare la missione. personaggio salirà velocemente, facendolo diventare 
Potrete andarvene in giro per la mappa a piedi, imprevedibile e potenzialmente pericoloso. 
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LA PUNTA DI DIAMANTE È 
OVVIAMENTE ASH WILLIAMS, 

MA NON MANCANO SUGGESTIVI 
PERSONAGGI COME ENRICO IL ROSSO, 
DIRETTAMENTE DA L'ARMATA DELLE 
TENEBRE 


incontrollabile o ribellarsi ai comandi e attaccare gli altri. Il 
tasso di terrore può essere attenuato avvicinandosi a fonti 
luminose già esistenti o creandone di nuove con i fiammiferi 
che troverete in giro. In caso qualcuno riesca a mettervi KO. 
non sarà Immediatamente Game Over, gli altri partecipanti 
avranno una finestra di tempo per rimettervi in piedi. Siamo 
insomma in territori di gioco già visti e rivisti, motivo per cui 
l'esperienza ludica offerta da questo nuovo Evil Dead tende 

a diventare piuttosto monotona se fruita in larghe porzioni. 

Se il lato oscuro vi è più congeniale potrete anche scegliere di 
impersonare dei demoni, anch'essi divisi in tre categorie e nei 
loro “panni” attaccare gli umani, potenziare i demoni minori, 
ma anche evocare creature e possedere oggetti o elementi 
degli scenari da usare a mo' di arma. Come sempre sono molto 
più divertenti da utilizzare rispetto alla razza umana quindi se 
doveste stancarvi di avere solo due braccia e due gambe, fateci 
qualche giro. 


see O UNO CONTRO TUTTI 

A rimpolpare un po' la proposta arrivano le opzioni single- 
player. La modalità Sopravvissuti Vs Demone può essere 
giocata in vari modi, compreso quello in cui l'unico giocatore 
viene accompagnato (e ostacolato) unicamente da bot. 
Dobbiamo ammettere che compagni e avversari guidati 
dall'A. nella maggior parte dei casi non si comportano male, 
ma non mancano occasionali glitth e comportamenti illogici 
a cui dovrete mettere una pezza. Le famigerate Missioni di 
cui sicuramente avete sentito nominare sono una mezza 
dozzina di mini-avventure che richiamano alla memoria 
alcuni momenti/situazioni/eventi topici dei film, con obiettivi 
progressivi da portare a termine evitando di... passare a 
miglior vita.Le meccaniche sono le stesse della Modalità 
multiplayer, ma se il demone dovesse avere la meglio su 

di voi non ci sarà nessuno pronto a rianimarvi e dovrete 
ricominciare tutto da capo. Se avete una minima esperienza 
di giochi action in terza persona potete tuttavia evitare di 
preoccuparvi perché il livello di difficoltà di queste sfide non 
è assolutamente proibitivo. Tutte le Modalità di Evil Dead: The 
Game utilizzano il cross-play, che per ovvi motivi non abbiamo 
potuto testare. L'esperienza multiplayer tuttavia è stata più 
che sufficientemente fluida, senza alcun problema di lag 

e disconnessioni. Bisognerà capire quanto questa solidità 
reggerà l'urto dei nuovi giocatori e quanto gli sviluppatori 
decideranno di supportare il gioco nei mesi a venire. Ci 
auguriamo che la loro voglia sia pari a quella del team del già 


Le missioni single player si sbloccano in sequenza e 
ogni volta che ne completerete una ci sarà anche 
qualche bonus ad attendervi. 


EVIL DEAD: THE GAME 


Accendere un fuoco è il modo migliore 

per far scendere il livello di paura del 
vostro personaggio e dei suoi compagni, 
ma fate scorta di fiammiferi. 


citato Dead by Daylight che ancora oggi si danno un bel da 
fare. Le basi gettate per questo tie-in non sono male, anche 
tecnicamente il gioco è più che apprezzabile pur con un po' 

di brutalità nelle scarse opzioni video su PC. Il suo Tallone 
d'Achille (potenziale) risiede tuttavia nella vita a medio e lungo 
termine. Attualmente l'offerta è sufficiente ma per andare 
avanti servono nuove Modalità, mappe e situazioni che 
vadano a farcire quanto di buono fatto finora. & 


Sviluppatore / Publisher 

Saber Interactive / Boss Team Games 

Prezzo € 39,99 

Multiplayer Competitivo e cooperativo online 
Localizzazione Testi 

Genere Azione PvE, multigiocatore asimmetrico 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Intel i7, 16 GB di RAM, Geforce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Graficamente The Evil Dead è 
piacevole da vedere senza risultare pesante su PC, 
contrariamente a quanto avviene su PS5. Peccato 
per la scarsa attenzione in termini di opzioni visive, 
si poteva fare (e ancora si può, con patch e buona 
volontà) di più. 


PRO 

® Giocare dalla parte dei demoni è nettamente più 
divertente 

® Tecnicamente non è niente male ma a volte 
incespica un po' 


CONTRO 

® In singolo stanca presto ma anche il multi avrà 
presto bisogno di contenuti. 

® Le caratteristiche di PlayStation 5 non sono 
sfruttate. 


COMMENTO 

Un action-survival ambientato nell'universo di Evil 
Dead, con un manipolo di personaggi tratti dai film 
e dalla serie TV, capeggiati ovviamente da Ash 
Williams. Il multiplayer cooperativo e competitivo è 
il fulero del gameplay ma non manca una manciata 
di opzioni per giocatore singolo che faranno la 
felicità dei fan più sfegatati. 


voro[77] 


Giugno 2022 The Games Machine 43 


TGM 
SILVER 


} LAI 


LA PARABOLA 
DEL'CSEGCHINO 


Karl Fairburne è tornato, e ha più mira e precisione che mai. Leggi 
pure la recensione di Sniper Elite 5 ma stai ben lontano dalle finestre: 


potrebbe tener sotto tiro proprio te. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


rancia, 1944. L'esercito Nazista 

è alle corde ma, come ci spiega 

l'evocativa introduzione, la bestia 
diventa pericolosa proprio quando si sente in 
trappola, e sta per sferrare un colpo di coda 
— anzi di tentacolo - con il Progetto Kraken. 
Ancora una volta il destino della Seconda 
Guerra Mondiale è nelle ferme mani di Karl 
Fairburne, indiscusso eroe di Sniper Elite 5, 
tactical shooter sviluppato e distribuito da 
Rebellion che aggiunge un nuovo capitolo 
alla celebre serie. 


NON SOLO ZOOM AND SHOOT 

Dato che siamo gli sniper più pericolosi 

della Seconda Guerra Mondiale, perché 

non usare la nostra abilità — occhio al 

neologismo - cecchinifera per sbarazzarci 

di tutti i nemici da lontano, e good game a 

tutti? È presto detto: in Sniper Elite 5 i cadaveri hanno la 
pessima abitudine di non scomparire, quindi se eliminiamo 
un soldato a duecento metri di distanza, è molto facile 
che qualche suo commilitone scopra il misfatto prima che 
possiamo raggiungere l'obiettivo e faccia scattare l'allarme, 
complicando notevolmente la situazione. Entra così in 
campo una componente stealth, composta di passi felpati 
per non far rumore, scelta del terreno sul quale muoversi, 
mimetizzazione, utilizzo massivo del crouch e del crawl, 
orecchie tese, tramite un'apposita modalità, per avere 

una posizione approssimativa dei nemici, arrampicate, 
sabotaggi, trappole, rocambolesche discese con la zipline, 
imboscate, attacchi alle spalle e occultamento dei corpi 
delle nostre vittime. Questo mix di strategia che rende 
Karl anche un po' Garrett e un po' Agent 47 funziona 
bene, e poco importa se a volte la AI si dimentica che due 
minuti fa ci siamo fatti beccare mentre sparpagliavamo il 
cervello di una sentinella per tutto il selciato, diciamoci la 
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Nella vegetazione siamo quasi invisibili, 
e il contorno bianco ce lo ricorda. 


verità: con un'intelligenza artificiale perfetta nessun FPS ci 
consentirebbe di completare missione alcuna quindi, ma è 
solo una mia personale idea, certi reset mentali dei nemici 
potrebbero anche essere frutto di una precisa scelta di 
design. 


SI COMPLICA TUTTO QUI IN FRANCIA 


Le missioni da affrontare partono con il freno a mano tirato: 


durante il briefing ci vengono assegnate un paio di kill da 


ENTRA PRESTO IN CAMPO LA 
COMPONENTE STEALTH: PASSI 
FELPATI, SCELTA DEL TERRENO, 

MIMETIZZAZIONE E ORECCHIE TESE, 
TRAMITE UN'APPOSITA MODALITA 


AWARD ”. 


Cal 


eseguire e qualche perlustrazione con waypoint sommari, 
ma al progredire ecco che si aggiungono obiettivi primari 
e secondari, questi ultimi come da trend praticamente 
indispensabili se vogliamo guadagnare più esperienza 
possibile, livellare e sbloccare perk sull'albero delle skill, 
qui rappresentato da tre cerchi relativi a Combattimento, 
Equipaggiamento e Corpo, divisi a loro volta in numerosi 
settori per aumentare gli hit point, poter trasportare più 


Distrarre e colpire, distrarre e colpire. 


granate, o Magari tenere il battito del cuore a un ritmo 

più basso. Già, perché quando sfoderiamo il nostro amato 
fucile, controllo della respirazione e calma interiore sono 
condizioni indispensabili per un buon colpo alla testa. Per 
motivi a me ignoti, quando premevo la barra spaziatrice per 
far trattenere il respiro a Karl, facevo altrettanto anch'io, e 
credo che questo la dica lunga sul grado di coinvolgimento. 
Le mappe, grandi, dettagliate e realistiche, sono avare 

nel concedere munizioni extra, e a meno che non ci 
imbattiamo in qualche raro deposito da saccheggiare, 
l'unica fonte di approvvigionamento sono i nemici stessi, 

da perquisire una volta messi fuori combattimento. A 

volte possiamo anche trovare dei banchi di lavoro presso i 
quali, proprio come in Far Cry 6 per citare un titolo recente, 
Uupgradare l'arsenale in nostro possesso a patto di avere 

a disposizione ottiche, calciature, bilancieri e strumenti 
necessari. Lo spirito qui è ovviamente diverso, molto più 


SNIPER ELITE 5 


sobrio rispetto all'isola di Yara, ma rimane una tappa 
obbligata se vogliamo far davvero del male. 


REALISTICO QUANDO SERVE, ARCADE 
QUANDO DEVE 

Se la fedeltà nella riproduzione di armi, accessori e danni 
causati dai vari tipi di proiettili farà la gioia degli esperti 
in balistica, Sniper Elite 5 fortunatamente rimane un po' 
più arcade, o FPS vecchia scuola, quando proveremo a 
fermare i proiettili nemici con gli addominali: colpi che in 
teoria dovrebbero risultare fatali per Karl, e che in effetti 
lo sono per i Nazi, ci intaccano la barra di energia senza 
sconvolgerci troppo, consentendoci di cercare rifugio, 
curarci, e ritornare in forma in un battibaleno pronti 


L'ALBERO DELLE SKILL È 
QUI COMPOSTO DA TRE 
CERCHI SU COMBATTIMENTO, 
EQUIPAGGIAMENTO E CORPO, DIVISI A 
LORO VOLTA IN NUMEROSI SETTORI 


per la mattanza. Questo non significa che ci possiamo 
dare il lusso di affrontare le missioni nella Modalità 
Schwarzenegger vista nel film Commando: ammetto di 
averci provato in un paio di occasioni nelle quali mi ero 
un po' stancato di aspettare che tutte le Sturmtruppen si 
posizionassero in luoghi a me congeniali per mettere in 
atto la mia strategia, e nel giro di venti secondi mi sono 
ritrovato a respawnare all'ultimo checkpoint salvato. Nel 
complesso il gioco è clemente nella giusta misura, chiude 
un occhio su qualche erroruccio tattico, ti fa credere ogni 
tanto di essere Rambo ma ti castiga velocemente se spari 
fuori dal vasino. 


MORE OF THE SAME, È UN PROBLEMA? 
Incredibilmente, questo quinto titolo di un franchise 
nel quale bisogna uccidere tutti i cattivi preferibilmente 
con un headshot, è ancora un gioco nel quale bisogna 


Eccomi qui in multiplayer. Stiamo 
perdendo, ma per colpa sua. 


}& 
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I proiettili fischiano, letteralmente. 


uccidere tutti i cattivi preferibilmente con un headshot, 
ma guarda, e io che mi aspettavo un simulatore di 
ristorante. Rappresenta quindi il classico more of the 


LA POTENZA RIDOTTA DEL PC 
DELLA PROVA HA DIMOSTRATO 
QUANTO SNIPER ELITE 5 SIA 
SORPRENDENTEMENTE LEGGERO E 
SCALABILE 


same? Onestamente, sì. Andrebbe punito per questo? 
Assolutamente no, anzi ritengo ci debba essere una sorta 
di termine di prescrizione oltre il quale un concept si possa 
considerare nuovamente originale, e in questo caso, a 
oltre cinque anni dall'uscita di Sniper Elite 4, mi sento di 
dire di aver per le mani un prodotto nuovo. Probabilmente 
si poteva puntare più in alto soprattutto tecnicamente 
dopo un lustro di esperienza e di progressi hardware, ma 
l'unica domanda che ha senso ora è: mi sono divertito a 
(re)infiltrarmi dietro le linee nemiche e (ri)killare i Nazi? 
Sì, e molto, e se fra x anni dovesse uscire Sniper Elite 6 
ancora con le stesse meccaniche di gioco, benissimo, 
finché il gameplay appassiona. Anche il multiplayer pare 
aver ottime potenzialità, con delle mappe ben disegnate. 
Purtroppo i server erano praticamente deserti durante le 
mie prove dato che ancora non erano aperti al pubblico, 
ma un paio di partitelle online me le sono sparate, chissà 
contro quale altro redattore, e anche se la strategia 
vincente per ora ruota intorno al “campera et impera", 
ciò è nell'ordine naturale delle cose, essendo una sfida 
tra cecchini. Segnalo un ping molto basso e un'ottima 
reattività anche se, direte voi, capaci tutti con quattro 
gatti che giocano. Le premesse comunque ci sono, e 
l'esperienza pure 


QUELLA KILL CAM PERO... 

Graficamente, impostando il livello massimo di dettaglio 
Sniper Elite 5 è generalmente ben realizzato, anche se 
sotto gli standard dei titoli AAA contemporanei, e avrei 
qualche perplessità sulla kill cam: è molto dettagliata e 
coreografica, e nei limiti delle mie scarse competenze 

di anatomia mi sembra che le nostre interiora siano 
rappresentate a dovere, tuttavia non sono sempre 
riuscito a capire appieno gli effetti dei miei colpi che 
spesso si confondevano con schizzi di sangue e interiora, 
rimanendo con l'impressione di aver visto volare denti e 
infrangersi ossa un po' a random. Avrei preferito qualcosa 
di magari più semplice a livello visivo ma che mi spiegasse 
meglio i danni inflitti, un po' come accadeva nella serie 
TV “1000 modi di morire”. È comunque innegabile che 

sia entusiasmante osservare lacerazioni ed emorragie 
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SNIPER ELITE 5 


varie, e nonostante abbia impostato la frequenza 

di questa feature a livello massimo, al fine di 
vederne il più possibile per potervene parlare nella 
recensione, non mi ha mai stancato né ho avuto 
l'impressione che interrompesse l'azione, anzi mi è 
quasi sempre servita come diversivo per riprendere 
fiato e riorganizzare le idee tra una kill e l’altra. 
Anche il sonoro svolge bene il suo dovere, ed è da 
ascoltare rigorosamente in cuffia per avere un'idea 
della provenienza di suoni e voci. Siamo quindi di 
fronte a una produzione sicuramente al passo con i 
tempi, che saprà far rinascere l'amore nei cuori degli 
appassionati della serie e arruolare tra le proprie fila 
newcomer che si avvicineranno al franchise proprio 
grazie questo titolo. ® 


Sviluppatore / Publisher 

Rebellion / Rebellion 

Prezzo € 49,99 

Multiplayer Competitivo e co-op online e locale Ls 
Localizzazione Testi 

Genere TPS tattico, stealth 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
l'7, 8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080. Mi ha proposto il dettaglio 
grafico medio, garantendo comunque una buona 
resa visiva. Giocherellando con i settaggi sono 
riuscito a migliorare, quasi tutto su Alto, ma la 
modalità Ultra, ancora più dettagliata, mi avrebbe 
fatto perdere frame preziosi, soprattutto in vista 
dell’online. Avviso per chi ha carenza di spazio: sono 
75 giga di download. 


PRO 

® Diverse componenti tattiche in un solo gioco 
® Missioni lunghe e articolate 

®© Gli headshot più spettacolari che videogame 
ricordi 


CONTRO 

® Lo spirito “more of the same” potrebbe generare 
qualche malumore 

® Kill cam migliorabile 


COMMENTO 

Sniper Elite 5 è il nuovo punto di riferimento per i 
tactical shooter, non rivoluziona il genere né alza 
particolarmente lo standard, ma grazie ad un 
approccio stealth sniper e alla possibilità di 
interagire con molti elementi dello scenario ci offre 
un gameplay divertente in cui non c'è mai un solo 
modo di portare a termine le missioni che, anzi, con 
i loro molteplici obiettivi offrono un buon grado di 
sfida. Non vi nego che mi dispiace non si sia provato 
a osare un po' di più, ma il divertimento in single 
player è garantito, e poi c'è l'intera componente 
online che dovrebbe tener alto l'interesse per lungo 
tempo. 
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CI VOGLIONO TEMPO, 

4 PAZIENZA E CORAGGIO 
Dicevano che non si sarebbe potuto fa- 
re, ma la realtà era che non si sarebbe 
potuto convertire Wolfenstein 3D su 
Amiga perché mancavano il tempo, i 

fini o le persone giuste 

i{ per farlo. Altrimenti, co- 

me questo numero di Re- 

troTGM è qui incontrover- 

tibilmente a testimoniare, 

con un po' di buona volontà an- 

che noi ex-Amighisti avremmo 

potuto goderci lo pseudo-3D di 

iD Software sulla nostra piatta- 

Va forma preferita, anche all'epoca. Il 

\\ tempo, si sa, è galantuomo e pre- 

ur quasi sempre chi ha tanta, 

tantissima pazienza. Il pro- 

blema, semmai, è capire 

se nel 2022 vogliamo dav- 

vero giocare ai titoli che 

ci furono ingiustamente 

preclusi o se, nel frattem- 

po, siamo andati inesorabilmen- 

) ) te avanti. In ogni caso, può essere 

“una buona scusa per rimettere 

e e mano all’Amiga e risco- 

È n prire il Workbench, visto 

che chiaramente dovremo 

smanettare un po' con i file 

del gioco originale, reperibili 

a bassissimo costo su GOG.com. 

Noi consigliamo vivamente di partire in 

emulazione con la versione 3.X fornita 

da Cloanto, nel suo salvifico pacchetto 

Amiga Forever: metà del lavoro, così, è 
già fatto! 
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e Commodore 64/128, TheC64 E free 
> sarahjaneavory.itch.io/strikeback-c64 


Con l'ausilio di un drone, scacciamo 
tutte le forze d’invasione in Strike- 
back, il nuovo shooter a scorrimento 
orizzontale di Sarah Jane Avory. 


he il conflitto in Ucraina prima 

o poi facesse capolino anche 

nel mondo dei videogiochi 
era inevitabile, esattamente com'è 
successo per tutte le guerre che lo 
hanno preceduto. Che capitasse così 
presto, invece, non era affatto sconta- 
to e la cosa potrebbe anche apparire 
urticante. In realtà, in Strikeback 
non si fa alcun riferimento diretto 
all'Ucraina e alla Russia, ma si parla 
più indirettamente di una battaglia 
contro un generico “esercito invasore", 
anche se il giallo e l'azzurro scelti per 
il logo, così come la nobile decisione 
di devolvere l’intero incasso a favore 
della popolazione ucraina, lasciano 
pochissimo spazio ad altre interpre- 
tazioni. Quanto al tempismo non ci 
GIORNALI E RIVISTE IN PDF: WwWl. EUREKADDL.LOL 
dobbiamo stupire piu di tanto: Sarah 
Jane Avory, ex Core Design, non solo è 
una programmatrice piuttosto proli- 
fica, ma sul Commodore 64 vanta un 
curriculum di tutto rispetto, essendo 
l'autrice di Soul Force e Zeta Wing, 


Le chiavi inglesi piovute dal cielo sono 
una manna, perché riparano gli scudi del 
drone. 


due shooter recenti di ottima caratura. 


Strikeback ha tutte le caratteristiche 
di un progetto secondario, la cui na- 
tura “politica” è stata probabilmente 
aggiunta in corso d'opera, ma di certo 
non mancano i tocchi di classe che ci 
fanno amare i suoi giochi. 


Scramble in Ucraina 
Strikeback è uno shoot ‘em upa 
scorrimento orizzontale imparenta- 
to in qualche Modo con Scramble, 
grande classico di Konami che 
proprio nel 2022 festeggia i suoi 
fulgidi 40 anni. Mentre lo schermo 
scorre inesorabile a velocità co- 
stante, il nostro drone può librarsi 
nel cielo e Muoversi nelle solite 
otto direzioni, cercando di colpire 

i bersagli a terra e, nel contempo, 
di evitare i proiettili della contrae- 
rea. Sul terreno ci sono carri armati 
leggeri, carri pesanti, camion, au- 
tocisterne di carburante e torrette 


Tel * 
LIENS LAN 
Il ponte di ferro sembra citare Green Be- 
ret, un classicone degli anni 80. 


lanciarazzi: si possono distruggere 
tutti quanti sganciando missili 
aria-terra - l'arma di base - ma 

per farlo bisogna tener conto della 
traiettoria del proiettile, facilmen- 
te deducibile grazie a un vistoso 
mirino che si muove con noi sullo 
schermo. Camion, autocisterne e 
carri leggeri sono “metallo da can- 
none”, bersagli facili facili che non 
dispongono di alcun genere di au- 
todifesa. | primi, quando vengono 
colpiti, elargiscono un razzo bonus 
che può essere raccolto e usato a 
nostro vantaggio; gli altri, al limite, 
ci assicurano dei punti in più. Carri 
pesanti e torrette sono invece più 
insidiose perché ci sparano contro 
e, dalla versione 0.2 del gioco, si gi- 
rano se le superiamo: i proiettili dei 
carri, una volta sparati, continuano 
per la loro direzione anche se li 
schiviamo; i razzi sparati dalle tor- 
rette, invece, seguono una traietto- 
ria semi-guidata e possono essere 
più difficili da evitare. Ogni volta 
che distruggiamo un carro pesan- 
te, i suoi rottami volano in cielo e 
possono innescare una reazione 


Il primo livello è una passeggiata rispetto a quelli che seguono... 


Psichedelia a parte, aiutare i gatti 


a catena, andando a distruggere 
altri veicoli nemici. In questo caso, il 
gioco ci elargirà ulteriori 100 punti. 
Saltuariamente, arrivano da destra 
anche missili, elicotteri e altri mezzi 
volanti che possono essere distrutti 
con una pressione prolungata del 
tasto fuoco: spareremo un missile 
aria-aria teleguidato che andrà 
sempre a segno, a patto natural- 
mente di eseguire in tempo la 
manovra. Tuttavia, in tutto il tempo 
necessario saremo più esposti al 
fuoco proveniente da terra. 


Dedicato a Gizmo 

In mezzo a tanta bellicosità c'è spa- 
zio anche per una carezza gentile: 
l'autrice ha lasciato una dedica a 
Gizmo, l'amatissimo gatto scom- 
parso di recente e, tra un livello e 
l'altro, Strikeback cambia comple- 
tamente pelle, invitandoci a pa- 
racadutare casse di cibo ai poveri 
micetti abbandonati a terra, invece 
che a sganciare ordigni letali. La 


BOOM! Non c'è niente di meglio di un 
carro centrato perfettamente che darà il 
via a una reazione a catena. 


icoltà fa sempre piacere! 
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Il gioco permette di modificare alcune 
opzioni e salvarle. 


tecnica di lancio è esattamente la 
stessa, la difficoltà in questo caso 

è dovuta al fatto che molti felini 

se ne stanno seminascosti dietro 
qualche altura, costringendoci 

a prendere molto bene la mira 

e a sganciare l'ambito pasto con 

il giusto tempismo. Ogni felino 
nutrito e felice ci elargirà 500 punti 
e, naturalmente, i livelli bonus sono 
un momento ideale per raccogliere 
gli aiuti (razzi aggiuntivi e ripara- 
zioni per il drone) che cadono dal 
cielo: ci aiuteranno ad affrontare 

la battaglia nel livello successivo. 
Un gioco basato su eventi tragici 
tuttora in corso, intervallato da una 
singolare preoccupazione per i 
gatti del posto, sicuramente finirà 
con l’urtare qualche sensibilità e 
attirare polemiche sgradite, ma se 
mettiamo da parte il contesto ci 
rimane un interessante shoot ‘em 
up che inverte una regola d'oro: 

di solito le navicelle nemiche che 
occupano lo spazio antistante han- 
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L'attacco notturno al porto della città 
conclude la missione del nostro drone. 


no maggiore priorità rispetto agli 
elementi “a terra", che al massimo 
possono offrire motivo di disturbo. 
Qua la concentrazione è puntata 
su di essi, senza la possibilità di 
usare un fuoco orizzontale per libe- 
rarcene. In definitiva, Strikeback ci 
impone un notevole equilibrio tra 
agilità, precisione e capacità di non 
sprecare risorse inutilmente: finire 
i proiettili non significa essere nei 
guai, perché dal cielo arriverà sem- 
pre un rifornimento. Ma riuscire 

a prenderlo mentre tutti gli altri 
sparano può essere impegnativo. 


Paolo Besser 


COMMODORE 64 
Strikeback potrà anche sembrare 
un gioco realizzato “sul momento” 
ma, se ne analizziamo il gameplay 
con attenzione, possiamo intravve- 
dere il genio della Avory che, anco- 
ra una volta, si conferma come una 
delle personalità più appariscenti 
del rinascimento sessantaquattri- 
sta. Strikeback sovverte le regole: 
torna direttamente alle origini degli 
shooter a scorrimento, ma riesce a 
darne un’interpretazione personale 
assolutamente equilibrata. Il tutto 
senza considerare la pregevole gra- 
fica con tanto di parallasse e le otti- 
me musiche inserite nel gioco. 


+ Gameplay a suo modo originale. 
+ Realizzato con pas- 

sione e professio- 

nalità. 

- Sprite monocroma- 

tici bruttini. 
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L’epopea videoludica amighista si 
può dividere in due epoche: Avanti 
Wolfenstein 3D e Dopo Wolfenstein 
3D. 


e nel periodo A.W. la macchi- 

na Commodore era il leader 

indiscusso del gaming, con i PC 
che faticavano ad attirare l'attenzione 
di videogiocatori e sviluppatori, con 
l'avvento del titolo id Software non 
solo gli equilibri iniziarono a mutare, 
ma soprattutto svanì come neve al 
sole la certezza che Agnus, Paula e 
Denise avrebbero continuato a farci 
sognare ancora per lunghi anni. | 
processori Intel stavano mostrando 
i muscoli e un gioco interamente in 
3D- che poi di tridimensionale non 
aveva nulla - che un modesto 386 
gestiva senza problemi, sembrava 
impossibile da concepire per il povero 
Motorola 68000. Come se non ba- 
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stasse lo schiaffo morale dell'essere 
impossibilitati a killare Nazi nelle loro 
labirintiche basi, a rigirare un coltello 
arrugginito e intriso di veleno nella 
piaga fu la successiva esplosione 

di giochi in 2.5D basati sullo stesso 
engine o altri motori grafici proprietari 
che diedero alla luce lavori del calibro 
di Doom, Heretic e Duke Nukem 3D, 

a cui il nostro amato 16 bit risponde- 
va come meglio poteva con i risultati 
altanenanti di Breathless, Gloom, 
Fears e, unico della lista veramen- 

te degno di menzione, Alien Breed 
3D. A noi felici possessori di Amiga 
rimaneva la soddisfazione di avere un 
sistema Plug and Play ben prima che 
Windows sdoganasse il termine, e non 
dovevamo certo scervellarci con confi- 
gurazioni di schede audio aggiuntive 
per godere di un sonoro decente. E 
quando WS3D flexava dalle vetrine di 
negozi di computer che un tempo 
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Esaurite le munizioni, si combatte all'arma bianca. 
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C'era un tempo in cui i barili 
non esplodevano. 


furono passerella per Defender of the 
Crown, era impossibile non dedicargli 
almeno uno sguardo. La verità è che 
avrei dato un rene per giocare come 

si deve a una di quelle esclusive PC 

e, se sottoscriverete l'abbonamento a 
TGMPlus nella Director's Cut di questa 
recensione, potrete sapere cosa sarei 
stato disposto veramente a dare. Non 
esagero quindi se dico che tra John e 
George Romero, fu il primo il mag- 
gior artefice delle mie notti insonni. 
Trent'anni dopo, ai giorni nostri, sarei 
quasi tentato di telefonare a chiunque 
si sia burlato del mio Amiga per fargli 
vedere che sì, eccolo qui, lo dicevo io 
che non era così difficile da replicare, 
anche se su un hardware difficilmente 
accessibile all'epoca, con qualche twe- 
ak che mi ha fatto rinnegare gli dèi 
fino a tarda ora e soprattutto - orrore 
e raccapriccio - con alcuni dei file del 
gioco originale, che alla fine mi son 
dovuto procurare violando tutti i miei 
princìpi. Ma ciò che conta è che ades- 
so sta girando un vero Wolfenstein 3D 
su Amiga, anche se in realtà ciò che 
veramente conta sono le emozioni vi- 
deoludiche, al netto della mio infantile 
sentimento di rivincita, che ho provato 
giocandoci. Dopo le dovute navi cargo 
piene di kudos da inviare a Szilard 
Biro, autore di questo perfetto porting, 
cosa significa impersonare William 
“B.3." Blazkowicz nella sua prima ap- 
parizione al giorno d'oggi, in un qual- 
siasi pomeriggio di 2022 inoltrato? Mi 
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E anche qui abbiamo sistemato i Nazi. 
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duole riconoscere che tra tutti i generi 
in voga negli anni ‘90, tra quelli in- 
vecchiati peggio ci sono proprio i first 
person shooter, che agli occhi di chi 
ha appena finito una sessione a un Far 
Cry 6 qualsiasi mostrano tutta la loro 
acerbità e si fatica a credere che un 
tempo un pavimento monocromatico 
e delle pareti che paiono composte da 
pannelli cartonati semovibili abbiano 
rappresentato uno spartiacque nel ga- 
me development. E paradossalmente 
per un gioco 3D - definiamolo così 
per semplificare - hanno retto molto 
meglio il peso degli anni gli schizzi di 
sangue e i frame di animazione dei 
Nazi crivellati di piombo, realizzati in 
rigorosa pixel art old school. Soprat- 
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L'animazione dei soldati che cadono 
è fantastica. 


tutto i soldati semplici dei primi livelli 
reagiscono ai nostri colpi restituendo 
un'ottima sensazione di aver fatto loro 
davvero del male, con tanto di capo- 
volta e elmetto che vola. L'azione certo 
non manca, perché nonostante il 
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Le texture in bassa risoluzione riproducono comunque bene il Fùhrer. 
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Pure le armate Zombie 
ci tocca affrontare. 


FLOOR 


modesto hardware allora a disposizio- 
ne, i ragazzi di id Software sapevano 
il fatto loro in quanto a game design, 
regalandoci vari tipi di armi e nemici, 
e dei livelli che sebbene disegnati su 
un solo piano a causa delle limitazioni 
del motore grafico, riescono comun- 
que a garantire una certa sensazione 
di ansia quando, più morti che vivi 
con un misero rimasuglio di energia, 
apriamo una porta sperando di non 
trovare un esercito ad aspettarci. Inte- 
ressante, a livello storico, la presenza 
di tre vite, quasi a testimoniare che 
Wolfenstein 3D fu concepito più come 
shooter arcade che come FPS. E mi 
sono anche divertito, ma questo non 
lo scriverò mai. 

Emanuele Feronato 


Era uno sporco lavoro, qualcuno do- 
veva farlo, e alla fine è stato realizza- 
to, consentendoci di parlare di Wol- 
fenstein 3D per Amiga. Il porting è 
perfetto, con i debiti compromessi 
dalla configurazione hardware alla 
procedura di installazione non esat- 
tamente user friendly, ma del resto 
giocare al titolo id Software sul 16 bit 
Commodore era un sogno, e i sogni 
necessitano di qualche sforzo affin- 
chè si avverino. Come FPS non ha più 
molto da dire, ma rimane divertente 
per qualche tempo, visto che finirlo 
è obbligatorio e ai livelli di difficoltà 
più elevati non si lascia domare facil- 
mente. Finalmente è tra noi. 


+ Porting impecca- 
bile. 

- Procedura di instal- 
lazione inevitabil- 
mente complessa. 


Di The;Empire | 
StrikeS'Back © 
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onversione “attesa” per ben 

40 anni di un classico per 

Atari 2600 e Intellivision, The 
Empire Strikes Back è un fan-game di 
Megastyle nel classico stile di questa 
software house: curatissimo sotto il 
profilo grafico e sonoro (dove possia- 
mo godere della vista di AT-AT enormi, 


Il secondo mondo riesce a essere 
peggio del primo... 


e ascoltare diversi brani storici tratti 
dalla colonna sonora della saga), ma 
molto schematico, e fastidiosamen- 

te ripetitivo nel gameplay. Di fatto, 

ci ritroviamo a giocare una versione 
“enhanced” di Attack of the Mutanta 
Camels che, per ironia del destino, era 
pesantemente ispirato all'edizione 
originale dei questo gioco. A bordo del 
nostro simpatico caccia ribelle, dobbia- 
mo impedire agli enormi AT-AT e ai più 
modesti AT-ST imperiali di raggiungere 
la nostra base, che si trova all'estremità 
destra dell'area di gioco. Passeremo 

al livello successivo solo dopo aver an- 
nientato tutte le minacce dell'Impero, 
mentre ogni caccia può subire alcuni 
colpi prima di essere abbattuto. -p.bes 


COMMODORE 64 

Gradito omaggio a Star Wars e pre- 
gevole lavoro di adattamento, que- 
sto gioco soffre di eccessivo sche- 
matismo e ripetitività. 


+ Ottima grafica e 
colonna sonora. 

+ Tecnicamente 
ineccepibile. 

- Sfortunatamente 
molto ripetitivo. 


The Dream of Rowan 


@ Amiga 500 + 2MB © € 10 
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I cattivissimo Agre ha rubato 

(letteralmente) il cuore di nostra 

sorella e nei panni del coraggioso 
Rowan dovremo andarlo a recupera- 
re, fra salti gestiti in Modo impreciso, 
nemici che continuano a riappari- 
re dopo la morte e “grace time” di 
durata insignificante all'inizio di ogni 
nuova vita. Gioco di piattaforme dalla 
grafica digitalizzata, TDOR spinge il 
chipset ECS ai suoi limiti ma richiede 
una CPU 68030 e 2 MB di chip RAM 
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L'impressionante mole dei boss mette 
in evidenza i loro movimenti a scatti. 


Rodman Jrt 


e Commodore 64 (7 offerta 
3 misfit.itch.io/rodmn-jr 


uova versione “enhanced” di 

un gioco scritto per una com- 

petizione tra coder, Rodman 
Jr+ fonde il gamemplay di Pac Man e 
di Bomberman, mettendoci pure quel 
pizzico di endless runner che contri- 
buisce a mettere pepe all'azione, per 
proporre la sua riuscitissima ricetta sul 
tema “labirinti con pallini da cogliere”. 
E così, nei limiti di tempo e dii libertà 
imposti dal movimento dello scher- 
mo, ci troviamo a evitare trappole e 
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Le pillole energetiche sono state sostitui- 
te egregiamente dalle bombe! 


quasi del tutto sgombri per poter fun- 
zionare, in cambio di una giocabilità 
palesemente insufficiente. Stupisco- 
no sicuramente i boss, ma non è la 
direzione giusta. -p.bes 


AMIGA 


Rerelease in digitale di un gioco del 
2017, stupisce per le scelte tecniche 
ma delude per controlli e giocabili- 
tà. Peccato. 


+ Boss di dimensioni 
pantagrueliche. 

- Qualità tecnica al- 
talenante. 

- Poco giocabile. 


Per superare le cancellate laser occorro- 
no sangue freddo e tempismo. 


nemici, allo scopo di mangiare quanti 
più puntini possibili, per fare più punti 
o, se proprio ci piace impegnarsi, per 
“platinare" ogni livello raccogliendo 
tutto il raccoglibile. Originale e avvin- 
cente, ma un po' limitato. -p.bes 


COMMODORE 64 


Un'idea eccellente accompagnata 
da una grafica carina e da un game- 
play ben strutturato. Ma nel com- 
plesso il gioco è un po’ spartano. 


+ Ottimo mix di idee 
da giochi storici. 

+ Coinvolgente. 

- Mancanole rifi- 
niture, come gli hi 
score e l'intro. 


IMQ PREDATORIZDELS 
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una questione di talento, ma 
spesso anche di tempistiche: 
Kalani Streicher ha risposto al 
richiamo di Lucasarts quando questa 
aveva deciso di espandere il suo 
dominio sulle console, trasportando la 
trilogia di Guerre Stellari su Super Fa- 
micom attraverso tre giochi d'azione 
eccellenti. Ai piani alti il risultato fu as- 
sai gradito, tanto che il passaggio suc- 
cessivo avrebbe riservato il medesimo 
trattamento all’archeologo con la 
frusta, utilizzando il solito template a 
base di piattaforme e combattimenti 
che tanta gloria aveva portato a Luke 
e compagni. C'era però un problema, 
ovvero l'avvento delle console a 32 bit, 
un conto alla rovescia implacabile che 
avrebbe a breve ridotto l’appetibilità 
del software per Super Nintendo. Con 
un compito da portare avanti a tutti 
i costi e la prospettiva di realizzare 
una trilogia di giochi su un hardware 
improvvisamente destinato al declino, 
Kalani decise di condensare le avven- 
ture di Indy in una sola cartuccia da 
sedici mega, il tutto con l'aiuto di un 
vecchio amico. Julian Eggebrech è il 
fondatore di Factor 5, nonché vetera- 
no di Rainbow Arts; Kalani lo conobbe 
in occasione del CES e venne subito 


Non basterà chiudere gli occhi 
per affrontare l'Arca. 


catturato dalla straordinaria abilità 

del suo gruppo, tanto che l'ispirazione 
dietro alle meccaniche e al succes- 

so di Super Star Wars arriva proprio 
dall'ammirazione verso il prodigioso 
Super Turrican. Reclutarlo fu dunque 
una scelta eccellente, specie perché 
Kalani la sa lunga in fatto di videogio- 
chi e, in occasione del nuovo progetto, 
si era posto come modello a cui ambi- 
re un altro uomo d'azione armato di 
frusta, ovvero il Simon Belmont della 
leggendaria serie Castlevania. 


Da Dracula ai nazisti 

il passo è breve. 

Con simili aspettative e considerata 
anche la varietà di situazioni vissute 
da Indy nelle sue avventure sul gran- 
de schermo, la magia di Factor 5 fece 
la differenza, tanto che il progetto 
Indiana Jo- 
nes' Greatest 
Adventure 

fi viene ancora 
i oggi ricor- 
dato per 
sequenze 

| visivamente 
appaganti 
come la 

| celebre fuga 
dal masso 
rotolante o 
le corse sui 
carrelli da mi- 


bi niera in terza 


persona, 
Sequenze simili fanno buon uso dell'hardware dello SNES. ricreati alla 
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Il gioco è ricco di schermate digitalizzate 
prese dalla trilogia. 

perfezione, anche grazie al muscolare 
chipset del sedici bit Nintendo. Con- 
centrare una delle serie d'azione per 
antonomasia all'interno di un singolo 
gioco fu però un'impresa considere- 
vole anche sotto il lato della proget- 
tazione, tanto che Kalani passò molto 
tempo nello Skywalker Ranch tra me- 
morabilia e Modellini per scegliere 
cosa includere. Quest'avventura, però, 
avrebbe dovuto interessare anche 
i possessori di Megadrive, visto che 
il gioco era in procinto di arrivare in 
pompa magna addirittura su quei li- 
di, fino ad allora orfani dell'avvento di 
Super Star Wars e relativi seguiti. Le 
riviste anglosassoni lo attendevano 
con tutti gli onori del caso, arrivan- 
do a pubblicare guide basate sulla 
versione Nintendo, ma non se ne 
fece nulla, nonostante il lavoro fosse 
dichiaratamente finito. Le colpe sono 
molteplici: US Gold - che ne avrebbe 
dovuto curare la distribuzione — non 
se la cavava bene, di lì a poco costret- 
ta a capitolare davanti al cambia- 
mento repentino di un mercato che 
fagocitò un gran numero di compa- 
gnie incapaci di adattarsi di fronte 
allo tsunami generato dall'ascesa di 
console come il Saturn, destinate ad 
azzerare l'interesse per l'attempato 
Megadrive. In realtà anche Lucasarts 
ci mise del suo, arrivando alle soglie 
della pubblicazione senza riuscire a 
siglare un accordo di distribuzione 
che convincesse economicamente 
l'etichetta di Geoff Brown. Eppure un 
prototipo è sfuggito dalle nebbie del 
tempo, messo in vendita per oltre 
700 sterline nel 1995; da allora tutto 
tace, e il gioco è ancora oggi privo di 
un dump, messo probabilmente da 
parte dentro qualche polverosa cassa 
assieme all'Arca dell'Alleanza. 


Danilo Dellafrana 
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icuramente avrete finito almeno 

un paio di volte tutti i giochi 

recensiti in questo numero, il 
problema è che i game developer sono 
venuti a saperlo e si sono messi al lavoro 
per darvi nuovo filo da torcere. Diamo 
quindi uno sguardo a cosa ci attende 
nel prossimo futuro. 


CyberPunks 2 - Amiga 

Sequel del particolare shooter top down 
per Amiga del 1993 in cui bisognava 
controllare tre punk contemporanea- 
mente e pren- 
dere a calci 

i soliti alieni 
invasori, oltre a 
nuovi livelli e ad 
alcuni ritocchi 
al gameplay 
dovrebbe 
consentirci di 
giocare con 
due amici in carne e ossa, ognuno con il 
proprio personaggio. 


ErsrnPanys? 


Akumajou Dracula AGA 

- Amiga 

| titoli ispirati a Castlevania non sono 
mai abbastanza, soprattutto se pro- 
mettono una grafica da urlo con sprite 
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enormi, un personaggio carismatico e 
dei boss Mastodontici, confermando lo 
Scorpion Engine come uno dei migliori 
tool a disposizione dei retrocoder. 
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Creeping Me Out: Hex Night 
- Amiga 

Gli amanti dei platform adventure 
troveranno pane per i loro denti in que- 
sto mix tra Turrican e Castlevania che 


approderà sui nostri monitor con diversi 
PG dalle caratteristiche esclusive, una 
modalità campagna in grado di offrire 
ore di sfida, aree segrete, armi upgra- 
dabili, puzzle e boss XXL, il tutto con un 
frame rate inchiodato a 50hz. 
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Wonderboy Ill 
Monster Lair 
- Amiga 


Probabilmente già sapre- 
te che c'è chi sta conver- 
tendo il primo Wonder 
Boy su Amiga grazie allo 
Scorpion Engine. Ebbene, 
dallo stesso team sono 
arrivate anche alcune 
immagini del suo succes- 
sore, sempre su Amiga, 
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sempre con lo stesso motore. Ma dato 
che si tratta soltanto di un breve filmato 
pre-alpha, ci vorrà ancora molto tempo 
prima di poterlo giocare. 


Quasimodo's Christmas 
Caper - C64 

Manca ancora un po' a Natale, ma 
quando devi destreggiarti tra byte 

e pixel per dare alla luce un arcade 
platformer, è meglio mettersi subito al 
lavoro. Il gioco è uno spinoff di Hunch- 
back Redux, il quale a sua volta è una 
versione revamped del famoso cabinato 
Hunchback del 1983. 


A Pig Quest - C64 
Le release di Antonio Savona sono sem- 
pre da accogliere in trepidante attesa, 
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come questo action platformer con 

una moltitudine di stanze da esplorare, 

oggetti da raccogliere e ovviamente 

nemici da malmenare. La grafica pare 

spettacolare, con animazioni fluidissime 

e un uso magistrale dei colori. 
Emanuele Feronato 
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Coniîla.direzione di Yoshitaka Murayama, uno-degliautori.di Suikoden, 


ecco arrivare Rising, un JRPG dalle tinte bucoliche; prequel di Eiyuden 
Chronicle: Hundred Heroes. 


di Paolo “Paolone” Besser 


si tramandano di padre in figlio, tipo: “io sturo 

ai i lavandini perché anche mio padre sturava 
lavandini e mio nonno prima di lui”? Ecco, la situazione 

di CJ - un'intrepida quanto insolente ragazzina di 15 anni, 
nonché protagonista di Eiyuden Chronicle: Rising - è più 
o meno questa. Ultima discendente di una “gloriosa stirpe 
di razziatori”, vaga per il mondo alla ricerca di un tesoro 
particolare, una “pietra grezza" magica da riportare nella 
propria terra, affinché il suo rito di passaggio sia ultimato 


| pe vete presente quelle famiglie in cui le attività 


UN GIOCO PIACEVOLMENTE 
CONSOLARO, MA A TRATTI PIAGATO 
DALL'INSISTENZA NEL BACKTRACKING 


e i suoi parenti la possano finalmente promuovere da 
“mocciosetta rompiscatole” a “venerabile razziatrice”, 
titolo di cui ella non indugia comunque a fregiarsi tutte 
le volte che può. Ma le pietre grezze non sono facili 

da trovare, anzi: di solito sono custodite da mostroni 
giganteschi, piuttosto restii a consegnarle alla prima 
razziatrice che passa e, considerando che la “quota di 
qualificazione” è una pietra molto grande e di immenso 
valore, nasce spontaneo il sospetto che 
l'intera missione di CJ sia, in realtà, una 
specie di invito a giocare a mosca cieca 
in autostrada preso un po' troppo alla 
lettera. Ma poco importa: in questo gioco 
CJ siamo noi e per tanto ci toccherà 
prendere parte alla sua odissea. 


IUTI A 1 ) 
Mentre la nostra eroina un po' Manga 
bighellonava nella foresta alla ricerca di 
tesori, si è imbattuta in un piccolo villaggio 
antistante a una grossa miniera chiamato 
Nuova Nevaeh. | suoi cittadini non se 

la passavano tanto bene: un terremoto 
aveva danneggiato le loro case, pressoché 
distrutto le loro botteghe e, peggio del 
peggio, reso la cava inagibile. Un bel guaio, 
considerato che la medesima era di fatto 


l'attività principale del paese e la sua fonte di ricchezza. 
Terremoto che, per altro, ha liberato nel circondario 
un'imprecisata quantità di mostri che i pavidi contadini 

e operai del posto non avevano il coraggio di affrontare. 

Il sindaco e il piccolo esercito che aveva organizzato per 
risolvere il problema sono scomparsi nel nulla e, a reggere le 
sorti della città, è la figlia maggiore Isha, che per far quadrare 
i conti ha ben pensato di spremere di tasse gli avventurieri in 
cerca di fortuna. Non solo. Essendoci molte cose da fare per 
aiutare i cittadini in difficoltà, la ragazza ha ideato un sistema 
geniale per farli lavorare ancora di più: una raccolta di timbri 
che avrebbe dato loro la possibilità di addentrarsi nella cava 
ed estrarne i tesori, in cambio di una trentina di servigi offerti 
agli abitanti del luogo (una cosa simile alla tessera del bar 
per bere un caffè gratis, per capirci). CJ, dunque, è costretta a 
vagare per Nuova Naeh, sorbirsi le lagne di giovani, vecchi e 
bambini, e fare tutto quello che loro le chiedono. In cambio, 
potrà avere un agognato timbro sulla sua tesserina e salire di 
livello ogni volta. 


L [ MI O 
Eiyuden Chronicle: Rising è un IRPG dove l'azione 
ha chiaramente la prevalenza sulle scelte operate dal 
giocatore. La nostra nuova amica CJ comincia la sua 
avventura da sola, con un equipaggiamento di bassissima 


Il prode Garoo è sfinito, ma per fortuna 
anche CJ può terminare il suo lavoro 
contro questo golem. 


Giugno 2022 The Games Machine 55 


La “pianta vacua” è il primissimo boss che 
incontriamo... più volte. 


@) Zaino magico 


LE RISORSE SONO ESSENZIALI PER 
MIGLIORARE: RACCOGLIETE TUTTO 
QUELLO CHE VEDETE LUCCICARE 
SULLO SCHERMO, TORNERA UTILE 


lega e si trova di fronte a una città praticamente da 
ricostruire. All'inizio può muoversi solo in alcune aree 

del borgo e nella foresta magica attigua, in un fastidioso 
avanti-indietro lenito fortunatamente dalla bellezza del 
panorama, dalla freschezza della colonna sonora e dalla 
qualità dell'azione piacevolmente console-oriented. 

Ma basta poco per avere accesso ad aree sempre più 
estese che, a loro volta, rivelano progressivamente nuovi 
passaggi verso zone ancora tutte da scoprire. Piano piano, 
insomma, si amplia il territorio in cui la nostra razziatrice 
può muoversi e agire e, naturalmente, non sarà sempre 
sola. Ben presto si unirà a lei anche Garoo, “il mercenario 
uomobestia", una specie di canuomo di Balle Spaziali che, 


(RETE 
Tra luci e riflessi sull'acqua, la Grande foresta è una 
location magnifica per un pic nic. Peccato per i mostri. 
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E] ti prezzo delle buone maniere 


la Grande foresta 


però, è un misto tra umano e canguro. E non solo, ma è 
meglio evitare spoiler: altri personaggi saranno pilotabili, 
a scelta, per trarre vantaggio dai loro attacchi speciali. 
Questo tipo di impostazione ha permesso a Rabbit & Bear 
Studios di concentrarsi su (relativamente) poche location 
e di realizzarle in modo magistrale, con una ricchezza 

di dettagli e di colori invidiabile. Ma, di contro, fa del 
backtracking l'attività centrale su cui si regge l'impianto 
del gameplay. Siamo appena riemersi dalla cava? Un 
altro personaggio ci chiederà di tornarci. Siamo appena 
stati nella foresta? Presto ci dovremo rientrare. E così via. 
A ogni ritorno nei luoghi già visitati, risbucano fuori tutti 

i nemici che avevamo fatto secchi la volta precedente e, 
quel che è peggio, spesso ci tocca uccidere nuovamente 
anche i boss che custodiscono i passaggi verso alcune 
aree protette. È vero che — come da tradizione — ogni boss 
ha il suo punto debole e una volta capito come ucciderlo 
diventa una passeggiata, ma ripetere il “rito” ogni volta è 
piuttosto frustrante. Eivyuden Chronicle: Rising, in ogni caso, 
ci blocca nella stessa regione per una quantità di tempo 
e di missioni tutto sommato ragionevole, mantenendo 
un buon equilibrio tra la necessità 
di prolungare la durata del gioco e 
quella di proseguirlo. 


RACCOGLI E TORNA A CASA 
A Nuova Naeh le missioni sono tutte 
molto simili tra loro, ma per fortuna 
non tutti i timbri richiedono una 
nuova gita in un posto già conosciuto. 
La cava e la foresta, per esempio, 
sono ricchissime di materie prime 
che possono essere raccolte con una 
semplice falciata (pietre preziose, 
legno dagli alberi, funghi...) e, durante 
il nostro andirivieni, ci capiterà anche 
casualmente di incamerarne una 
vasta quantità. Per le strade della città 
troveremo saltuariamente persone 
che hanno semplicemente bisogno 
di una certa quantità di queste risorse 


| personaggi parlano e mostrano le loro 
emozioni per mezzo di baloon, come se il 


NON CI VUOLE MOLTISSIMO PER 
ESEGUIRE QUESTO GIOCO: UNA 
GEFORCE GTX 1060 E GIA PIU CHE 
SUFFICIENTE PER GODERSELO IN 
FULL HD 


e, per tanto, potremmo ottenere un timbro (e un aumento 
di livello) in un battibaleno, consegnandogliele. È una 
buona prassi, quindi, fermarsi a raccogliere tutto quello che 
luccica sullo schermo, per due buone ragioni: la prima, è 
che le medesime risorse ci possono servire per migliorare 
le nostre armi e il nostro equipaggiamento, la seconda 

è che saltuariamente si tratta di oggetti indispensabili 

per questa o quella missione. Va anche specificato che 
rimettere in sesto le attività dei cittadini, grazie ai nostri 
servigi, ci viene ricompensato con la possibilità di avvalerci 
delle loro competenze. Riparare la fucina, per esempio, 
permette di migliorare le armi con pochi spicci, basta 
avere anche le risorse necessarie. Insomma, un do ut des 
senza il quale neanche noi possiamo evolverci. Posti come 
la fucina e la farmacia (foriera di pozioni energetiche) 

sono indispensabili per sopravvivere, altri negozi invece 

ci permettono banalmente di proseguire nell'avventura. 
Ricordiamoci anche di parlare sempre con tutti, perché 
spesso la soluzione di qualche enigma si trova nascosta in 
un altro dialogo. 


Senza voler a tutti i costi sconfinare nel territorio del “com'è 
e come gira”, Eiyuden Chronicle: Rising è un gioiellino. 

A patto di avere la configurazione giusta, e non ci vuole 
davvero moltissimo (basta una GeForce 1060 per andare 

in full HD), il gioco ci riserva location evocative e “vive”, con 
paesaggi dalla natura sgargiante e particolareggiata, sfondi 
in movimento e pochi, ma sapienti effetti speciali riservati 
ai boss e ai protagonisti. Indispettisce un po' il mancato 
supporto alle risoluzioni wide-screen, che magari verrà 


Non tutte le ciambelle vengono col buco, ma ogni 
tanto riusciamo a impartire anche un colpo critico... 


Ogni personaggio viene presentato con una 
schermata introduttiva come questa. 


aggiunto in seguito come ogni tanto accade, ma non ne 
farei una tragedia. Bravo Yoshitaka, ora vogliamo vedere 
cosa ti inventerai l'anno prossimo per Hundred Heroes! 
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LE-LAME D’ARGENTO 


Un manipolo di Cavalieri Grigi contro innumerevoli demoni e seguaci del 
dio Nurgle: chi vincerà? L'Ordo Malleus non ha dubbi, ma per scoprirlo 
bisogna invocare la protezione dell'Imperatore. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


| vete recitato le litanie dell'odio? Benedetto i sigilli 
W di purificazione? Indossato la splendente armatura 

î d'argento del capitolo segreto di Space Marine? Allora 
siete pronti a varcare la soglia del warp e lanciarvi nell'eterna 
lotta tra l'umanità e le creature contorte dell'Immaterium. 
A bordo dell'Editto Funesto, uno dei vascelli del Capitolo 
di Titano, non vi resta che salpare per uno dei tanti 
settori spaziali che formano il vasto Imperium e andare a 
mazzuolare un bel po' di demoni. Le premesse narrative di 
Warhammer 40,000: Chaos Gate - Daemonhunters sono 
le più classiche. Un’inquisitrice dell'Ordo Malleus - il ramo 
preposto al contrasto dei demoni caotici - chiede l'aiuto 
dei Cavalieri Grigi per estirpare la contaminazione del dio 
della peste Nurgle che si sta diffondendo a macchia d'olio in 
tutto il settore. Spetta quindi al giocatore, neo promosso al 
rango di comandante della Editto Funesto, schierare i suoi 
confratelli e porre fine a questa terribile minaccia. 
UNA CARICATURA DI | AMMER < 
A dire il vero, pur essendo stato curato dall'autore dei 
romanzi ufficiali Aaron Dembski-Bowden, il comparto 
narrativo del tattico a turni targato Complex Games non 
brilla certo per originalità. Anzi, i dialoghi risultano spesso 
banali, mentre l'intreccio punta perlopiù ad alimentare 
il fan service buttando lì qualche riferimento a nomi e 
situazioni note agli appassionati di Warhammer 40,000. 
Uno dei problemi di questo emulo di XCOM, però, consiste 
nello stile artistico che gli sviluppatori hanno deciso di 
utilizzare in tutto il gioco: una foggia rassomigliante più a 
una caricatura creata da qualche amatore che a un prodotto 
ufficiale su licenza. Ciò stona abbastanza con la solennità 
dei Cavalieri Grigi, simile a un ordine di monaci guerrieri 
che prendono molto sul serio la loro vocazione. L'idea 
che mi sono fatto nelle circa trenta ore che ho trascorso 
in compagnia di Chaos Gate Daemonhunters è che gli 
sviluppatori non abbiano bene inteso cosa sia un Cavaliere 
Grigio. Un'impressione formatasi dopo ore e ore passate ad 
abbattere cultisti, demoni e space marine traditori in una 
sequela di missioni tutte uguali, scontrandomi molto spesso 
contro nemici spugna che richiedono fin troppi colpi di 
requiem o di falcione per essere mondati dalla corruzione. 
Immaginate un umano geneticamente modificato dotato 
di capacità psioniche eccezionali che scende in battaglia 
con armi grandi il doppio di una persona comune. Adesso 
immaginate di essere un banalissimo cultista che indossa 
vesti stracciate e un elmetto malconcio: in quanto tempo 
dovrebbe uccidervi il suddetto Space Marine? La risposta, 
secondo Complex Games, è almeno due turni. Ogni nemico 
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Di tanto in tanto bisogna fare rapporto al Gran Maestro 
Vardan Kai (doppiato da Andy Serkis), il quale ci fornirà # 
risorse aggiuntive. Se siamo stati bravi, ovviamente. 


è fin troppo coriaceo quando in realtà un Cavaliere non 
dovrebbe avere alcun problema a disfarsi in fretta delle 
creature più semplici. Ora pensate che ogni missione metta 
i vostri quattro guerrieri d'élite contro orde di nemici, che le 
vostre armi faranno sempre meno danni - in proporzione — 
di uno spara-tappi di un cultista, e che accusare una ferita 
leggera in battaglia costringerà i Cavalieri a una lunga 
permanenza nell'Apotecarion (l'infermeria per intenderci). 
Il bilanciamento, come si può facilmente evincere, è da 
rivedere non soltanto ai fini dell'aderenza al background 
del 40K, ma anche perché rende monotone e frustranti le 
missioni che già di per sé sono molto ripetitive. 


EDITTO FUNESTO: NOMEN OMEN 
Arrivati a questo punto vi starete però chiedendo in cosa 
consista Chaos Gate Daemonhunters. Il gioco è di fatto un 
titolo che riprende quasi pedissequamente gli insegnamenti 
dei moderni XCOM. Durante le missioni, ogni Cavaliere 


ha tre azioni per turno che può usare a piacimento per 


Sferrando un colpo critico possiamo decidere quale 
parte del nemico colpire e dunque applicare effetti di 
danno aggiuntivi. 


Non è un gioco di Warhammer senza la schermata 
di personalizzazione delle unità. Le opzioni sono 
piuttosto risicate, a dire il vero. 


muoversi, attaccare o attivare abilità; in più, effettuando 
delle esecuzioni in mischia su nemici storditi, tutto il gruppo 
ottiene immediatamente un punto azione bonus. Da notare 
che non esistono percentuali relative alla possibilità di 
colpire il bersaglio: gli Space Marine vanno sempre a segno; 
coperture e gittata modificano soltanto i danni inflitti. Di 
contro, i nemici mi sono sembrati molto poco intelligenti, 

e gli sto facendo un enorme complimento. Per esempio, 
dopo aver usato l'abilità speciale del lanciafiamme per dar 
fuoco a un'area dello scenario, i nemici non hanno mai 
aggirato il pericolo ma si sono sempre buttati a capofitto 
nel rogo. Morendo male, ovviamente. Inoltre sfruttano poco 
le coperture e raramente attaccano il gruppo del giocatore 
con un minimo di pianificazione strategica. Sembra che 

gli sviluppatori abbiano deciso di puntare solamente sulla 
quantità dei nemici (ce ne sono davvero tanti in ogni 
missione), piuttosto che sulla loro qualità. Vi è anche una 
blanda componente gestionale, laddove tra una missione 

e l'altra ci viene richiesto di potenziare l'Editto Funesto, 
effettuare ricerche sulla corruzione di Nurgle, e valutare quali 


ORE E ORE PASSATE AD ABBATTERE 
CULTISTI, DEMONI E SPACE MARINE 
TRADITORI IN UNA SEQUELA DI 
MISSIONI TUTTE UGUALI 


minacce affrontare nella Mappa del sistema stellare. Peccato 
che quanto di buono c'è in Chaos Gate Daemonhunters 
venga in parte minato anche da una realizzazione tecnica 
sub-ottimale. Il frame rate è troppo altalenante, mentre 

in linea di massima il gioco si rivela un macigno per le 
risorse del PC, probabilmente a causa del famigerato DRM 
Denuvo. Per non parlare della possibilità che i salvataggi 

si corrompano e diventino inutilizzabili, eventualità che 
purtroppo ho sperimentato personalmente nella mia 
prima campagna perdendo circa otto ore di gioco. | primi 
aggiornamenti post-lancio hanno iniziato a correggere 


L'inquisitrice Vakir sembra essere uscita direttamente 
ape) da un anime giapponese, soprattutto per le sue movenze 
e le proporzioni anatomiche esagerate. 


Quando si muove un’unità è sempre 
possibile notare le unità nemiche in 
vista nella casella di destinazione. 


alcuni dei problemi tecnici più importanti, ma purtroppo c'è 
ancora molto lavoro da fare. ® 
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ANIME OSC 


IN DUE DIMENSIONI 


Dopo il successo di Dark Souls, ormai un decennio fa, tanti sono stati i 
giochi che hanno cercato di emulare la sua formula. Fra gli esperimenti 
più riusciti c'era un piccolo titolo indie, che trova oggi il suo seguito in 


Salt and Sacrifice. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


uando Salt and Sanctuary uscì, qua 
@ | nel Belpaese si fece notare per i motivi 

sbagliati: e cioè la sua orripilante 
traduzione italiana, creata utilizzando Google 
Translate (o qualche algoritmo simile) e come 
risultato spesso e volentieri incomprensibile. AI 
di là di questo, però, l'esordio di Ska Studios era 
anche un soulslike sorprendentemente solido, 
ben più di quanto potesse far presagire il suo 
aspetto grafico. Ora tocca al seguito (spirituale più 
che narrativo) Salt and Sacrifice tenere in alto la 
torcia. Ah, stavolta la localizzazione italiana è stata 
scritta da esseri umani, per fortuna. 


A ME I MAGHI SONO SEMPRE STATI 

SULLE SCATOLE! 

Andando a vedere publisher e sviluppatore di Salt 

and Sacrifice, vi imbatterete in nomi altisonanti 

come Devoured Studios e Ska Studios, che possono far 
pensare che dietro a questa gioco ci sia un nutrito gruppetto 
di persone. In realtà, è stato creato nella sua quasi totalità 
da due persone: James Silva (asset, level design, animazioni, 
gameplay) e Shane Lynch (netcode, porting console). Credo 
che sia giusto sottolinearlo perché se siete come me, ogni 
tanto vi fermerete e vi chiederete, “ma sul serio questo gioco 
lo hanno fatto due persone?”, perché Salt and Sacrifice è 
bello grosso. Dall'hub centrale — la Valle del Clemente - il 
nostro malcapitato eroe potrà infatti varcare il portale e 
spingersi in cinque diverse macro aree, più una segreta, nella 
sua difficile caccia ai Maghi e all'origine 

della corruzione che infesta il Reame. 

La prima cosa che verrebbe da pensare 

è che i Maghi siano paragonabili ai 

boss di un qualunque Souls, serie da 

cui Salt and Sacrifice pesca a piene 

mani, ma in realtà le cose funzionano in 

maniera leggermente diversa. Per dare 

il via alla caccia a un Mago, dovremo 

trovare una traccia del suo passaggio 

all'interno della Mappa; da lì, indicazioni 

a schermo punteranno verso il mefitico 

incantatore, che si teletrasporterà in 

giro per il livello un po' di volte prima 

di finalmente decidersi ad affrontarci 

una volta per tutte. Una volta sconfitto 

(e in alcuni specifici casi anche così, 

quando gli gira) ciascun Mago apparirà 

sulla mappa senza bisogno di aver dato 

il via ad una caccia... il che può tornare 


60 The Games Machine Giugno 2022 


Sì, si può coccolare il gattino! 


DEVOURED STUDIOS IN REALTÀ 
RACCHIUDE SOLO DUE PERSONE: 
JAMES SILVA E SHANE LYNCH 


particolarmente utile, se considerate che questi utilizzatori 
arcani si odiano uno con l’altro, e che non esiteranno a 
menarsi. Sconfiggere i Maghi permetterà di sbloccare 
alcune porte sigillate sparse per i livelli, alcune delle quali 


Sall 


andò sacrifica 


C'è anche un editor del 
personaggio. Piuttosto 
semplice, ma benvenuto. 


Ssssì, da te ci torno dopo, eh? 


terra il mio pad di quanto abbiano mai fatto 140 ore 
di Elden Ring. Ma al netto di tutto questo, Salt and 
Sacrifice è comunque un gioco che merita il vostro 
tempo, sopratutto se siete appassionati di soulslike. 

Il pacchetto sarà pur piccolo - 800 megabyte - ma 
dentro c'è tanto contenuto, circa venti ore per la 
precisione, con tanti boss, tanti nemici e una buona 
scelta di armi, armature e accessori. C'è naturalmente 
il potenziale per le rigiocabilità. C'è il coop a due 
giocatori, e qui credo che sia giusto spendere un paio 
di righe a parlarne: oltre a una modalità paragonabile 
a quella dei titoli From Software, il buon Shane 

Lynch si è anche messo e ha creato una modalità 

più orientata al gioco fra amici, che permette la 
progressione in cooperativa e in cui morire non pone 
fine alla sessione di gioco. E per i più competitivi c'è 


bloccheranno la strada per avanzare; in altri casi, il progresso anche il PvP, per di più con varie modalità, dalle tradizionali 
sarà sbarrato da boss più classici, che non richiedono di invasioni a Modalità miste PvPvE. E, nsomma, per sedici 
essere inseguiti in giro per la mappa (ma che comunque euro è davvero un pacchetto mica male. Fate scorta di 

ci daranno filo da torcere). Naturalmente, trattandosi di camomilla, però. 


un soulslike, per sconfiggere questi cattivoni e tutti i vari 
nemici minori avremo a disposizione un'ampia varietà di 
armi e armature, che potremo utilizzare dopo aver sbloccato 
i relativi nodi sull'albero delle abilità. Anche se il respec 
parziale è possibile, cambiare build a metà run non sarà 
proprio una cosa immediata, quindi farete meglio ad essere 
abbastanza sicuri di quello che volete fare da grandi. 


SALT AND SACRIFICE È UN SOULSLIKE 
BEN RIUSCITO, MA RICORDATEVI DI 
TENERE BEN SALDE LE PERIFERICHE 


Salt and Sacrifice è un gioco molto solido. Non è privo di 
difetti, naturalmente. Personalmente non ho avuto alcun 
problema con lo stile grafico o con le animazioni, tanto 

più che c'è un'ottima varietà a livello di design di nemici e 
ambientazioni, ma capirei se qualcuno potesse considerarli 
troppo “da gioco flash”. La meccanica di creazione degli 
armamenti speciali, che richiede materiali ottenuti dai 
boss, e il fatto che i consumabili richiedano risorse per 
essere riempiti, può portare ad alcune sessioni di gioco 

un po’ grindose. L'assenza di una mappa può rendere la 
navigazione per i grandi livelli non sempre semplice. E, 
forse l'ostacolo più grosso, non è un gioco che va tanto 

per il sottile quando si tratta di mandarci ancora una volta 
all'obelisco di respawn più vicino. Credetemi, ormai ho un 
bel po' di soulslike sotto la cintura e trovarmi davanti la 
scritta “SEI MORTO? (o... “OBLITERATED", in questo caso) 
non è che mi stupisca più di tanto, ma alcuni boss di Salt 
and Sacrifice mi hanno mandato più vicino a scaraventare a 


Uno dei primi Maghi che incontreremo. Tipo... focoso. 
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È stato un sogno lungo più di vent'anni, ma alla fine Chrono Cross 
debutta ufficialmente in Europa. Possibile che lo scorrere del tempo 


si riveli nefasto anche per lui? 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


| tempo è clemente con Chrono Cross, nonostante 

i ventidue anni che ci separano dal suo debutto 

occidentale. Canto del cigno della straordinaria 
epopea dell'allora Squaresoft sulla prima PlayStation, 
l'avventura del giovane Serge si presentava come il seguito 
spirituale del leggendario Chrono Trigger. Un'eredità non 
da poco, specie considerando che l'illustre predecessore 
era frutto del cosiddetto Dream Team formato da Akira 
Toriyama, Nobuo Uematsu, Hironobu Sakaguchi, Yuji Hori 
e Kazuhiko Aoki. Il veterano Masato Kato si dimostrò però 
all'altezza di un'eredità tanto soverchiante con un gioco 
intelligente, che spostava il focus del paradosso dai viaggi 
nel tempo verso il concetto di realtà parallele: Serge è un 
ragazzo che vive nel tropicale arcipelago di El Nido, e di 
punto in bianco si trova a vagare in una dimensione in cui 
è morto dieci anni prima. AI culmine dello straniamento 
stringe amicizia con la ladra Kid, membro del famigerato 
gruppo di fuorilegge conosciuto come Radical Dreamers, e 
insieme partiranno in un viaggio a cavallo tra i due mondi. 
Il risultato è eccellente: Chrono Cross è un JRPG sopraffino, 
supportato da un cast monumentale di oltre 40 personaggi 
reclutabili e da una storia matura e interessante; il fatto 
che sia uscito così tardi nel ciclo vitale di PlayStation è una 
disgraziata casualità che ne ha limitato la localizzazione, 
lasciando il vecchio continente all'asciutto e costringendo la 
fanbase di Squaresoft a ricorrere all'importazione parallela. 


| filmati non godono dell'opera di restauro, 
presentandosi prevedibilmente pixellosi. 
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Chrono Cross: The Radical Dreamers Edition è qui per 
raddrizzare i torti dopo tutti questi anni, con la sua bella 
traduzione in italiano che farà felice anche i meno avvezzi 
alla lingua dei Beatles. Per non presentarsi alla festa 

a mani vuote nonostante il colpevole ritardo, il gioco 


UN JIRPG SOPRAFFINO, SUPPORTATO 
DA UN CAST MONUMENTALE 
E DA UNA STORIA MATURA E 
INTERESSANTE 


sfoggia un'opera di restauro che offre modelli poligonali e 
interfaccia in alta risoluzione, ritratti dei personaggi inediti 
e una colonna sonora rimasterizzata, assieme ad alcune 
funzioni mirate a facilitare la vita dei giocatori. Iniziamo 
puntando il dito contro la cosa che mi fa uscire di testa, 
ovvero l'impossibilità di alternare l'estetica nuova a quella 
classica se non attraverso la schermata iniziale. Non che 
mi aspettassi una transizione in tempo reale come nel 
Wonderboy: The Dragon's Trap di Lizardcube, ma una 
semplice opzione avrebbe evitato la seccatura di dover 
salvare, chiudere tutto e riprendere la partita dopo la 
fatidica scelta. Il nuovo look vive inoltre 
di alti e bassi: se le texture tirate a lucido 
sono decenti, le animazioni mostrano 
platealmente il peso degli annie i 
fondali bidimensionali sembrano 
“ricalcolati" con qualche algoritmo di 
interpolazione da emulatore. Il risultato 
non è dei migliori, tanto che a questo 
punto sarei enormemente curioso di 
provare la resa in Modalità portatile 

su Switch, probabilmente la scelta 
migliore. La colonna sonora è esente 
da problemi simili: quella originale 
non è disponibile, costringendoci a 
giocare sulle note di una versione 
“rimaneggiata”. C'è sempre la 

mano di Yasunori Mitsuda dietro al 
pentagramma, ma sarebbe stato bello 
poter scegliere l'accompagnamento 
anche per ritrovare questa gemma. 


Serge davanti alla sua tomba: tutto parte 
da questo paradosso. 


Il combattimento è una bestia che va domata, capace 
di elargire soddisfazioni. Il tutto gira attorno alla sinergia 
tra sequenze di attacchi e elementi, ovvero capacità che 
spaziano dai semplici oggetti consumabili alle classiche 
magie. Questi possono essere equipaggiati su speciali 
scacchiere diverse a seconda del PG, che espandono 

la loro portata salendo di livello e consentono di avere 

a disposizione opzioni varie e letal, con ogni elemento 
abbinato a un colore e maggiore efficacia su bersagli 
dotati dell'affinità opposta. Le combo permettono di 
accedere agli elementi residenti nei ranghi più alti della 
scacchiera, il cui uso influenzerà anche il colore dominante 
del campo di battaglia, creando scenari strategici in cui 


Il ricco cast non permette al gioco di approfondire 
al meglio tutti i personaggi, ma Glenn è davvero 
uno dei migliori. 


Glenn 

Cosa intendi dire? Lady Riddel 
anche se si tratta di te, non posso 
tollerare che 


i più esperti arriveranno a minimizzare il danno inflitto 

dai nemici per contrattaccare in maniera devastante. La 
Radical Dreamers Edition offre alcune aggiunte mirate 

a svecchiare l'usabilità, non sempre però implementate 

al meglio. Ottima la possibilità di velocizzare il tempo per 
liquidare celermente gli scontri più triviali, ed è benvenuta 
anche l'invulnerabilità per rendere più fluida l'esplorazione. 
Meno bello il potenziamento che rende gli scontri più 
semplici: una scelta benvenuta da chi vuole godersi la 
storia, un'antipatica tentazione per tutti gli altri, specie 
perché tutte le nuove opzioni già descritte possono essere 
attivate facilmente e in ogni istante, grazie alla pressione 
dei dorsali o degli stick analogici. Mi mordo le mani pure 
per l'assenza di un qualche sistema di salvataggio in tempo 
reale accanto a quelli automatici. Mannaggia. 


ALCUNE AGGIUNTE PER SVECCHIARE 
L'USABILITA DELL'ESPERIENZA, NON 
SEMPRE IMPLEMENTATE AL MEGLIO. 
IL PORTING PC, POI, E TECNICAMENTE 
PEGGIORE 


Un elemento che farà felici tutti è l'inclusione di 

Radical Dreamers, visual novel pubblicata inizialmente 

sul Satellaview, periferica per il Super Famicom che 
permetteva di scaricare contenuti tramite rete satellitare. 
Rappresenta il ponte tra Chrono Trigger e Chrono Cross, 

di cui è ispiratrice: tra le sue righe sarà narrata l'incursione 
notturna nel castello del perfido Lynx a opera di un gruppo 
di avventurieri capitanati dalla ladra Kid, accompagnati 
dall'incantatore mascherato Magil e da Serge, un 
cantastorie itinerante che incarna l'avatar del giocatore, 
nonché la voce che descrive l'avventura. Tradotta negli anni 
dagli appassionati, è la prima volta che l'avventura si palesa 
fuori dal Giappone, impreziosita da una traduzione molto 
buona. È un contenuto relativamente breve che a suo 
tempo non soddisfò lo stesso Masato Kato, tanto da opporsi 
alla sua inclusione nella versione PS di Chrono Trigger, 
tuttavia le familiari meccaniche da libro game e una 
discreta dose di finali alternativi lo rendono un'aggiunta 
sicuramente ben accetta. 
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LABIRINTO COMPONIBILE 


Un action-roguelike con originali meccaniche di “shifting” nella 
risoluzione di enigmi ambientali e anche nei combattimenti. AI netto di 
alcuni difetti, una delle sorprese più piacevoli dell'annata indie. 


di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


MI o avevamo visto per la prima volta durante l'E3 

dello scorso anno e per molti di noi era stato amore 

a prima vista. Un dungeon crawler roguelite nel 
quale i livelli potevano essere scomposti e ricomposti come 
in Tetris, il tutto condito da una pixel-art apparentemente 
ispiratissima e atmosfere dark di quelle che piacciono a noi. 
È passato quasi un anno e finalmente eccolo qui, abbiamo 
passato ore nelle sue profondità, sudato e sputato sangue 
con gran soddisfazione. Loot River è un po' Diablo e un po’ 
Souls, è anche un platform in cui non si effettua nemmeno 
un salto e infine un puzzie-game a prova di labirintite. È un 
colpo di genio avuto da un piccolo gruppo di sviluppatori 
slovacchi, capaci di smuovere l'interesse di un altro team che 
di talento ne sa qualcosa, i ragazzi di Superhot Studio. 


ETRIS ROGUELIKE... 
Il vero elemento di rottura rispetto ad altri titoli simili 
sono i livelli stessi del gioco. Le piattaforme su cui dovrete 
muovervi sono quasi tutte mobili e possono, anzi DEVONO 
essere spostate per esplorare ogni angolo. Molto spesso 
dovrete ragionare sul “come” spostarle perché alcuni livelli 
nascondono preziosi tesori (e pericoli) in luoghi non facili 
da raggiungere. Quasi subito vi accorgerete di quanto 
questa semplice meccanica di shifting possa tornare utile 
non solo nell'esplorazione ma anche in combattimento. 
Avvicinandovi a un gruppo particolarmente folto di nemici 
potrete farne salire solo alcuni con voi e poi allontanarvi con 


Usare un colpo caricato è rischioso ma i 
danni inferti sono nettamente maggiori e 
spesso attiva l’abilità speciale dell'arma 
utilizzata. 
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la piattaforma per eliminarli con più calma, o in alternativa 
colpirli dalla piattaforma usandola come ariete. “Divide et 
impera” è la tattica migliore in Loot River, perché spesso e 
volentieri il numero di nemici sarà soverchiante e alcuni di 
loro saranno dotati di poteri piuttosto fastidiosi. Possono 
raggiungervi con attacchi a distanza e armi lunghe o 
addirittura teletrasportarsi dove pensavate di essere al 
sicuro. Gli ostacoli che avrete davanti saranno sempre più 
duri, numerosi e potenti, pronti a rispedirvi in un lampo 

al Santuario, luogo in cui vi ritroverete ogni volta che 
passerete a miglior vita. Inizialmente sarà quasi deserto, 
con giusto un paio di strane figure che potrebbero aiutarvi 
con i loro servigi. Andando avanti, però, potrete salvare 
alcuni NPC dispersi, che si raduneranno al Santuario pronti 


ALLA PARI DI TITOLI COME DEATH'S 
DOOR E HADES, LOOT RIVER VI — 
CATTURERA E NON VI LASCERA PIU 
ANDARE FINO A CHE NON AVRETE 
RAGGIUNTO I TITOLI DI CODA 


ad accogliervi al successivo ritorno. Alcuni vi aiuteranno 

a sbloccare nuovi strumenti di morte, altri ad attivare dei 
modificatori in grado di influire anche significativamente 
sulla run successiva. Il tutto con un 
bilanciamento quasi perfetto, capace di 
mettervi duramente alla prova ma al tempo 
stesso stimolarvi anche dopo l'ennesima 
morte. Unico neo: ogni volta che tornerete 
ad affrontare i livelli il loot si resetterà da 
capo come tutti gli altri elementi di gioco, 
ma spesso e volentieri la casualità di questo 
elemento non è perfettamente bilanciata. Il 
fattore fortuna gioca un ruolo un po' troppo 
rilevante, ci auguriamo che venga equilibrato. 


ceeE UN PIZZICO DI DI O 

Il combat system è quanto di più semplice 
possiate pensare. Potrete disporre di due 
armi differenti in contemporanea (su circa 
30 disponibili) alternabili alla semplice 
pressione di un tasto. Ognuna possiede un 
attacco veloce, uno più lento ma potente 


Inizierete il vostro viaggio con un solo 
incantesimo, quello dell’invisibilità. Utile, ma 
occhio perché dura pochissimi secondi. 


e uno caricato da usare con parsimonia, può fare danni 
seri ma vi rende totalmente vulnerabili nei secondi 
dell'utilizzo. Con l'aumento di livello guadagnerete anche 
la possibilità di utilizzare abilità speciali, spesso legate 
all'arma in vostro possesso, e di incantare le stesse con 
poteri elementali. Schivata e parata sono altri fattori tipici 
di questo genere, ma in Loot River non sono legati al 
consumo di Stamina come in qualsiasi soulslike. Potrete 
utilizzarli a piacimento ma la grande quantità di nemici 
e le dimensioni spesso ridotte dei campi di battaglia 
rendono comunque gli scontri tesi e impegnativi. Con 

il procedere dell'avventura entreranno in gioco anche 


Contro i boss è fondamentale sfruttare la 
meccanica di shifting dei livelli, affrontarli in 
maniera diretta è praticamente un suicidio. 


alcuni modificatori, rappresentati in parte dagli accessori 
che deciderete di equipaggiare, ma anche da elementi 
esterni che influenzeranno le run successive, rimanendo 
a disposizione per essere attivati/disattivati. Alcuni sono 
anche in grado di modificare la natura stessa del game 
design, andando a semplificare o rendere più complessa 
la morfologia dei livelli o togliendo di mezzo determinate 


VI SORPRENDERETE DI QUANTO 
FACILMENTE RIUSCIRETE AD 
ASSIMILARE LE MECCANICHE DI 
COMBATTIMENTO E SHIFTING PER 
ASSERVIRLE CONTEMPORANEAMENTE 
AI VOSTRI SCOPI 


feature. Spesso gli effetti non saranno visibili subito e 

non è detto che tutte abbiano risvolti positivi. Esempio: 
abbiamo eliminato la possibilità di diffusione del fuoco sulle 
piattaforme pensando che questo potesse danneggiarci, 
ma non avevamo tenuto conto del fatto che tale elemento 
poteva tornare utile anche per ostacolare o addirittura 
eliminare grosse quantità di nemici in poco tempo. 


LOOT RIVER 


ISPIRATO, MA NON COPIATO 

Gli elementi descritti finora fanno di Loot River 

un gioco simile ad altri ma al tempo stesso unico. 

Vi sorprenderete di quanto facilmente riuscirete 

ad assimilare le meccaniche di combattimento 

e spostamento delle piattaforme per asservirle 
contemporaneamente ai vostri obiettivi. Vi dannerete 
per ogni errore ma al tempo stesso il demone del 
gioco si impossesserà di voi impedendovi di mollare 
il controller, la cui Mappatura dei comandi è tra l'altro 
pressoché perfetta. C'è qualche piccolo dettaglio 

da limare nel bilanciamento e alcuni effetti visivi 
richiedono ancora un po' di lavoro ma la base che 
avrete a disposizione è solida e goduriosamente 
divertente. Nel caso siate ancora dubbiosi sappiate che 
Loot River arriverà anche su Game Pass il giorno del 
lancio. Alla pari di Death's Door e Hades vi catturerà e non vi 
lascerà più andare fino a che non avrete raggiunto i titoli di 
coda... ma chi di voi avrà abbastanza pazienza e abilità per 
arrivare fino alla fine? ® 


Sviluppatore / Publisher 

Straka Studio / Superhot Team 

Prezzo € 24,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Dungeon crawler, roguelite, puzzle-game 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
i7-116507, 8GB di RAM, Scheda video integrata, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920*1080 su una vera caffettiera. Loot 
River propone una splendida pixel-art con 
suggestivi effetti visivi e una reattività ai comandi 
invidiabile. Non presenta problemi di fluidità anche 
su PC non proprio aggiornatissimi, per usare un 
eufemismo. 


PRO 

@ Originale meccanica di shifting “è la Tetris”, 
perfettamente integrata 

® Esteticamente suggestivo 


® Stimolante e giustamente difficile 


CONTRO 

® Il loot casuale non è equilibratissimo 

® Alcuni effetti (vedi l'acqua) non propriamente 
all'altezza 


COMMENTO 

Un dungeon crawler roguelike con livelli creati in 
maniera procedurale e originali elementi puzzle 
rappresentati dalla necessità di muovere parti degli 
scenari per raggiungere tutti gli angoli delle 
mappe. Loot River ci aveva favorevolmente 
impressionati fin dal primo annuncio e dopo averci 
giocato non possiamo che confermare la sua 
validità. AI pari di titoli come Death's Door e Hades 
vi conquisterà... non prima di avervi generosamente 
presi a calci! 
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Un viaggio tra presente 

e passato, per scoprire il 
misterioso segreto del clan 
Shijima... 


di Marco “End” Ravetto 


ante famiglie hanno dei segreti. Possono essere 

enormi o minuscoli, banali o importanti, dai risvolti 

lieti o nefasti. A volte si tratta di piccolezze, di facezie 
che comunque non catturerebbero l'interesse di nessuno. 
Altre invece sono veri e propri macigni, pesi inconfessabili 
da nascondere al mondo intero. Anche la famiglia Shijima 
ne ha uno. E non si tratta di una cosa da poco. È un segreto 
portatore di morte e di tragedie che grava su di loro da 
generazioni, e che viene tramandato durante una cerimonia 
che si svolge ogni cento anni. Un segreto che qualcuno 
vorrebbe far sparire per sempre. Che qualcuno vuole svelare. 
Che qualcuno vuole utilizzare come mezzo per la sua 


vendetta personale. Un segreto che ha un nome ben preciso: 


Tokijiku-no-kaku-no-konomi. 


HARUKA SI TROVERÀ A RICOSTRUIRE 
SCENE DI CRIMINI PASSATI E 
PRESENTI 


IL FRUTTO DELL’ETERNA GIOVINEZZA 
Volete sapere cosa è il Tokijiku-no-kaku-no-konomi? Siete 
davvero dei curiosoni. E io vi accontento, evitando però 

di entrare in dettagli “spoilerosi”. È un frutto che, stando 
alla leggenda, avrebbe il potere di arrestare il processo 

di invecchiamento. Un frutto che dovrebbe 
essere nelle mani della famiglia Shijima, e 

che si lega a doppio filo a una serie di eventi 

e di delitti avvenuti nell'ultimo secolo. Eventi 
che diventano la base di un'avventura che 

vede protagonista la giovane scrittrice di 

gialli Haruka Kagami che, coadiuvata da Eiji 
Shijima (secondogenito dell'attuale patriarca) 

si imbarcherà in un viaggio nel tempo tra il 
1922, il 1972 e i giorni nostri. Grazie alla lettura di 
vecchi manoscritti e riviste, esaminando oggetti 
e ascoltando le testimonianze di tutti i presenti, 
Haruka si troverà a ricostruire un secolo di scene 
del crimine, incastrando uno dopo l'altro tutti 

i pezzi che danno forma a un puzzle piuttosto 
intricato. Osservato nella sua interezza, una volta 
che i titoli di coda hanno iniziato a scorrere sullo 
schermo, si può dire che The Centennial Case: A 
Shijima Story sia una crime story che funziona 


esagoni. 
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Le fasi di deduzione sono rese sin troppo 
semplici dalla presenza di simboli sui vari 


Un'avventura investigativa in sei atti che 
si dipana tra il 1922, il 1972 e il 2022. 


abbastanza bene. Ha qualche alto e basso, e non Mancano 
dei momenti in cui bisogna fare un discreto sforzo di 
fantasia per accettare quello che si è appena sentito, ma nel 
complesso la trama mostra una certa coerenza in ogni sua 
parte. Il passaggio tra diverse epoche, con tre storie legate a 
stretto filo una all'altra, rende l'investigazione meno lineare e 
prevedibile, con tutta una serie di incroci che devono essere 
memorizzati a dovere per non correre il rischio di perdersi 
qualcosa di importante. Fortunatamente da questo punto 
di vista gli sviluppatori hanno fornito alcuni strumenti, sotto 
forma di schermate che riassumono relazioni, enigmi, indizi 
e ipotesi, che agevolano il compito del giocatore. Agevolano 


THE CENTENNIAL CASE: A SHIJIMA STORY 


Ogni conclusione dovrà essere dimostrata 
con prove precise e circostanziate. In caso di 
errore, Game Over e si riprova... 


ma non rendono automatico dato che, per giungere alla 
risoluzione del caso, è necessario ragionare, ragionare e poi 
ancora ragionare. Perché dopo tutto, The Centennial Case: A 
Shijima Story è un gioco e non un film. E quindi, per questo 
motivo, si deve anche giocare... 


ASCOLTARE, DEDURRE, ACCUSARE... 

Sono tre le fasi in cui è suddiviso ogni capitolo di The 
Centennial Case: A Shijima Story. Si parte con lunghe 
sequenze video, interrotte di tanto in tanto da qualche 
interazione nei dialoghi, che mostrano lo svolgersi degli 
eventi. Vere e proprie scene dal taglio cinematografico in 
cui bisogna tenere occhi spalancati e orecchie ben aperte, 
osservando tutto e ascoltando ogni parola per cogliere tutti 
i dettagli che saranno fondamentali per la risoluzione del 


Pur con qualche sbavatura, la 
prova del cast è nel complesso 
più che discreta. 


caso. Terminati i video giunge il momento di rimboccarsi 
le maniche e di riesaminare quanto appena scoperto. 
Utilizzando come base una struttura a esagoni, bisogna 
incrociare domande e risposte, costruendo sequenze che 
permettono di avere sott'occhio tutti i diversi scenari. È 
questo uno dei Momenti chiave dato che, confrontando 
tra loro tutti i fatti, è possibile individuare eventuali 
incongruenze e comprendere quali eventi siano plausibili 
e quali siano invece impossibili. Raccolte tutte le varie 
prove si passa al gran finale in cui Haruka, di fronte a tutti i 
sospettati, deve indicare il colpevole e mostrare quali sono 
le prove che la hanno condotto a formulare la sua ipotesi. 
L'ipotesi è giusta? Grande festa, giubilo e via verso il passo 
successivo. L'ipotesi è sbagliata? Poco male, si può sempre 
cambiare idea dopo aver rivalutato la situazione, al limite 
si può anche chiedere “l'aiuto da casa” sotto forma di un 


L'AVVENTURA DI HARUKA E DEL 
CLAN SHIJIMA SI DIPANA LUNGO SEI 
CAPITOLI DENSI DI MISTERO, CHE 
RICHIEDERANNO DIVERSE ORE PER 
ESSERE PORTATI A TERMINE 


suggerimento, per poi tornare alla carica con un nuovo 
colpevole, un nuovo movente, una nuova sequenza di 

fatti. Nel caso in cui si verifichi quello che potrei definire 

un “fallimento temporaneo” nulla cambierà nello sviluppo 
delle fasi successive della storia, e l'unica differenza sarà una 
riduzione della valutazione finale ottenuta al termine di ogni 
capitolo. Filmato dopo filmato, deduzione dopo deduzione, 
l'avventura di Haruka e del clan Shijima si dipana lungo 

sei capitoli densi di mistero, che richiederanno diverse ore 
per essere portati a termine. Un'avventura che funziona 
discretamente anche grazie alla bontà della regia e alla 
recitazione degli attori, con qualche saltuario passaggio 
sopra le righe che non inficia in maniera importante la 
performance globale del cast. Sufficiente la localizzazione, 
che presenta alcune piccole imprecisioni nella traduzione 
(sottotitoli disponibili in italiano, audio solo giapponese/ 
inglese) che, è bene dirlo, non creano particolari problemi e 
non complicano in alcun modo la ricerca della verità e del 
Tokijiku-no-kaku-no-konomi. @ 


Sviluppatore / Publisher 

Square Enix / Koch Media 

Prezzo € 49,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Avventura investigativa, puzzle-game 
PEGI ]6+ 


Configurazione di prova 
Intel i7-7700K, 8 GB di RAM, Geforce GTX 1080 


Com'è, come gira 

Giocato a 9450*5316 (scherzo, eh)... Ma davvero? 
Siete venuti qui per sapere come gira sul vostro PC 
The Centennial Case: A Shijima Story? Allora vi 
meritate un'unica e ovvia parola: benissimo. 


PRO 

© Trama abbastanza interessante e con qualche 
colpo di scena 

@ Struttura di gioco semplice ma efficace 

@ Buona interpretazione del cast 


CONTRO 
@® Qualche alto e basso nella narrazione 
® Fasi di deduzione troppo guidate 


COMMENTO 

The Centennial Case: A Shijima Story mette in scena 
cent'anni del clan Shijima tra misteri, morti e 
intrighi. Lo fa con una sceneggiatura “in tre tappe” 
interessante, che funziona e che, pur con qualche 
scossone, segue un filo logico coerente e 
comprensibile. Lo fa con una struttura semplice, 
con alcune idee interessanti e con qualche aiuto di 
troppo che riduce in alcuni frangenti la necessità di 
ragionare e di intuire dove inserire ogni singolo 
pezzo del puzzle. Pur con questo limite, resta 
comunque un'esperienza di gioco più che discreta, 
capace di accompagnare per un considerevole 
numero di ore gli appassionati del genere crime in 
un viaggio lungo un secolo. 
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TWIN STICK ROGUE 


Quanto ami nuocere ai nemici, nei videogiochi? Tanto? Bene, 
eccoti più di duecento powerup per legnarli come più ti aggrada. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


isvegliarsi nel vagone di una metropolitana senza 
R memoria alcuna, con in mente il solo desiderio di 

raggiungere una lontana torre dell'orologio e scalarla, 
per rimettere insieme i pezzi del proprio passato. Sembra la 
cronaca di un hangover apocalittico, ma la giovane età del 
protagonista senza nome suggerisce che ci sia dell'altro in 
Revita, mix tra platformer e twin stick shooter sviluppato da 
BenStar e distribuito da Dear Villagers. 


ABBRACCIONE AI ROGUELIKE 

Come una generosa parte delle ultime produzioni indie, 
anche Revita strizza l'occhio ai roguelike, e infatti se la 

mappa della metropolitana e dei suoi dintorni è statica, 

ogni piano dell'altissima torre è generato proceduralmente 
con piattaforme, alleati, nemici, bonus e stanze segrete che 
cambiano ad ogni partita. Ormai sono talmente avvezzo ai 
roguelike che quando esco di casa e trovo sempre le stesse 
strade, le stesse piazze e gli stessi incroci, lascio un feedback 
negativo all'urbanista, ma è comunque un genere che non 
mi dispiace poiché in caso di disfatta posso sempre incolpare 
l'algoritmo per aver creato un livello troppo difficile. Entro così 
volentieri nella torre per vedere cosa mi aspetta, sperando allo 
stesso tempo di venir sorpreso da qualche novità. 


NIENTE SCALE, PRENDO L'ASCENSORE 

La struttura è divisa in macro sezioni alte una dozzina 

di piani ciascuna, al cui termine ci aspetta un boss che 
presumibilmente prende il nome dalla gestione del dolore 
del protagonista: Diniego, Rabbia, Negoziazione e così via. 
L'ascensore che ci porta da un livello all'altro mostra l'altezza 
raggiunta e in alcuni casi un indizio su ciò che ci aspetta una 
volta che si apriranno le porte, tuttavia sempre riassumibile 
in valanghe di nemici da abbattere sparando loro milioni 

di proiettili. Non dobbiamo lasciare superstiti, sia perché 

è l'unico Modo di passare al piano successivo, sia perché i 
mostri passati a miglior vita lasciano sul campo la loro anima, 
preziosa risorsa da raccogliere. 


QUESTI MOSTRI DANNO L'ANIMA 

Non siamo ovviamente invulnerabili, e i pochi cuoricini in 
alto a sinistra dello schermo ce lo ricordano. Ogni contatto 
con un nemico o con un proiettile intacca la nostra scorta, 
che una volta esaurita ci porta dritti al game over e al dover 
ricominciare tutto dall'inizio. Fortunatamente le anime 
racimolate aumentano una barra di energia che una volta 
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Ed ora, con l’aiuto del sole, vincerò! (cit.) 


SE LA MAPPA DELLA METROPOLITANA 
E DEI SUOI DINTORNI E STATICA, — 

OGNI PIANO DELL'ALTISSIMA TORRE E 
GENERATO PROCEDURALMENTE 


saturata per bene ci permette di rimpinguare i nostri punti 
vita o addirittura di accrescerli. Ma non è tutto: in seguito alle 
nostre frequenti e inevitabili dipartite — o pensavate di finirlo 
alla prima run? - le anime vengono convertite in una sorta di 
valuta da spendere presso alleati o vendor sparsi nei dintorni 
della metropolitana per accrescere leggermente le nostre 


Proiettili ed esplosioni non mancano. 


statistiche o sbloccare qualche bonus da recuperare nella 
torre e consentirci di arrivare alla prossima sfida un pochino 
più preparati. Come in molte produzioni simili, la morte del 
protagonista non è solo un tragico evento in cui imprecare 
liberamente, ma anche l'occasione di ritornare più forti. 


PAGHIAMO CON LA VITA. LETTERALMENTE! 
La peculiarità di Revita risiede proprio nel sistema di armi e 
potenziamenti. Nulla è gratis, e in molti casi per acquistare 
un item, oltre alle anime sottratte, ci viene richiesto anche il 
nostro bene più prezioso: la vita. Un forziere dal contenuto 
casuale costa mezzo cuoricino, un powerup decente almeno 
un cuoricino e mezzo, e mi è stata offerta anche un'armatura 
dal prezzo folle di ben tre cuoricini sui quattro a mia 
disposizione. Si aprono scelte tattiche piuttosto complesse 
per bilanciare punti vita e perk. A che serve una super mega 
shotgun quando ci basta una carezza per morire? E a che 
servono tutti gli HP di questo mondo quando combattiamo 
con una pistolina che fa ridere? Qual è il giusto compromesso 
tra salute e potenza? La risposta è soggettiva, e sta a noi 
trovare l'equilibrio più adatto al nostro gameplay. 


MIGLIAIA DI COMBINAZIONI, 
POCHE QUELLE VALIDE 
Con più di duecento diversi powerup da sbloccare la varietà è 


IL TWIST DATO DAI PUNTI VITA IN 
CAMBIO DI POTENZIAMENTI LO 
RENDE QUASI IMPERDIBILE PER GLI 
AMANTI DEI TWIN STICK SHOOTER 


assicurata, ma se alcuni sono fondamentali, come ad esempio 
il doppio salto, gli scudi e qualsiasi upgrade alla nostra ridicola 
arma base, la maggior parte dei perk non aumenta di molto 
la nostra probabilità di successo, e anzi ho finito per evitarne 
alcuni che ho trovato addirittura d’impiccio. Non sarebbe un 
problema se i potenziamenti si potessero conservare dopo la 
morte, o se la natura completamente randomica del gioco 
non ne proponesse solo una piccola selezione ad ogni run. In 
questo Modo l'ascesa all'ultimo piano della torre è fortemente 
influenzata da ciò che la dea bendata mette a disposizione, 
rendendo a volte preferibile il suicidio all'avanzata con un 
equipaggiamento inadeguato. 


PENSATO PER LE SPEED RUN 

Opzionalmente è disponibile un cronometro in 
sovraimpressione, per ufficializzare i tempi senza strani 
interventi di editing, e questo rivela la natura di Revita di 
prestarsi volentieri alle speed run. Una stanza può essere 
completata in una manciata di secondi, anche meno di dieci, 
e raramente la battaglia si protrae per più di un minuto. 

Ciò non significa che sia un gioco facile: se è vero che sono 
riuscito a completare tutto il primo troncone di torre in meno 
di sei minuti, è altrettanto vero che nello stesso intervallo di 
tempo sono stato capace di morire una mezza dozzina di 
volte. Queste micro sessioni inoltre incentivano a lanciarsi 
nella classica “ultima partita" per la decima volta. 


MEGAMAN, SEI TU? 

La grafica è realizzata in pixel art abbastanza blocchettosa, 
anche se fluida e ben disegnata, con esplosioni ed effetti 

di luce che si susseguono senza sosta, e ogni sezione della 
torre ha il suo particolare look. Se il protagonista assomiglia 
a Megaman, soprattutto cromaticamente e in alcune 
animazioni, e ha una sua personalità, non sempre i nemici 
sono disegnati con la stessa cura, discorso che purtroppo 
vale anche per i boss, di generose dimensioni ma poveri di 
dettagli. Il motivetto musicale è canticchiabile e gli effetti 


REVITA 


RANGER 


Alla fine di ogni sezione ci aspetta un boss. 


sonori fanno il proprio dovere, ma ciò che rende Revita un 
titolo da non perdere per gli amanti dei twin stick shooter 
è sicuramente il twist dato dai punti vita in cambio di 
potenziamenti. # 


Sviluppatore / Publisher 

BenStar / Dear Villagers, Doyoyo Games 
Prezzo € 16,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Assente 

Genere GdR d'azione, soulslike 

PEGI 7+ 


Configurazione di prova 
i7-8750H, 8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080, anche perché salire di 
risoluzione non serve a nulla. Fps tra i 57 e i 60 al 
dettaglio massimo; su PC il controllo twin stick è 
ottenuto con la combo tastiera per correre, saltare e 
schivare, e mouse per sparare. 


PRO 

® Interessante sistema di perk in cambio di punti 
vita 

@ Centinaia di mostri da uccidere con altrettanti 
powerup 

®© Adatto anche a sessioni di una mezz'oretta 


CONTRO 
® La fortuna ha un ruolo eccessivo. 
® Alcuni nemici e boss non all'altezza del resto 


COMMENTO 

Con il suo particolare sistema di perk in cambio di 
punti vita, Revita può premiare gli audaci o puni-re 
gli incoscienti. Un roguelike twin shooter in cui 
sperimentare alla ricerca della migliore combina- 
zione di powerup, veloce e frenetico, adatto sia a chi 
vuole provare e riprovare fino ad ottenere la speed 
run perfetta, sia a chi cerca un gioco sul quale 
cimentarsi per brevi sessioni, in una modalità quasi 
casual. Purtroppo la sfortuna può avere la meglio 
sull'abilità nel caso non si trovino veloce-mente i 
potenziamenti più utili, che rappresentano solo una 
piccola parte degli oltre duecento dispo-nibili. 
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« 


Sd 
al i due qui in sOggiot no, e casua te Mi ritrovo 
con un ‘coltello i in mano. Vieni qui, nonti faccio niente.” 
Meglio non fidarsi troppo in Crimesight. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


uali sono le tre regole del delitto perfetto? 
® Innanzitutto dobbiamo trovare un'arma per mandare 
al Creatore il malcapitato. Poi, bisogna avere la 
vittima a portata di mano. Infine, è necessario accertarsi 
che non vi siano testimoni. E il movente? Non ci importa. In 
Crimesight, PvP strategico investigativo a turni sviluppato 
e distribuito da Konami Digital Entertainment, al verificarsi 
delle suddette condizioni automaticamente ci scappa il 
morto, ed è nostro dovere impedirlo, o favorirlo, ad ogni 
costo. 


COME THE MINORITY 
REPORT (O QUASI) 
Siamo a Londra nel 2075, e 
come nel racconto di Philip K. 
Dick è possibile prevedere gli 
omicidi prima che accadano, 
consentendoci di sventarli. 
Questa volta però il merito non 
è dei Precog ma di un'avanzata 
Al chiamata Sherlock, in 
omaggio al mitico detective. Il 
suo utilizzo porta a un drastico 
calo di criminalità, ma a chi 
interesserebbe un videogioco 
ambientato in un mondo in cui 
è tutto rose e fiori? A nessuno, ecco così che la tecnologia 
cade nelle mani sbagliate dando alla luce Moriarty, un 
software ugualmente potente votato però al crimine. 
Siamo pronti a prendere parte alla sfida tra i due cervelloni, 
ognuno con esclusivi punti di forza e talloni d'Achille? 


DIECI PICCOLI INDIANI, ANZI SEI PICCOLI PG 
In un velato omaggio alla letteratura di Agatha Christie, 
ogni partita si svolge in una villa rimasta isolata in seguito 
ad una tempesta, con sei sconosciuti — tra i quali si 
nasconde un assassino —- bloccati al suo interno in attesa 
dei soccorsi. Il gameplay prende due diverse direzioni a 
seconda che ci sia stato assegnato il ruolo di Sherlock o 
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Ellery ha trovato una lama. 
Come la userà? 


del suo avversario. Nei panni del detective, ad ogni turno, 
corrispondente a una fase del giorno come mattina, 
pomeriggio o sera, possiamo muovere tre differenti 
personaggi e far loro esplorare la magione, nei limiti dei 
punti azione di ciascuno. Non sappiamo chi siano preda 

e predatore, così inizialmente è sempre meglio tenerli 
tutti assieme o sparpagliarli ben distanti l'uno dall'altro. 
Ignoriamo anche cosa si celi nei vari punti di interesse 
evidenziati sulla mappa piena di passaggi segreti, armi e 
oggetti più o meno utili, e possiamo sapere di che si tratta 
solo ispezionandoli. Moriarty 
invece oltre a conoscere 
l'identità del killer e del suo 
bersaglio, è anche al corrente 
della natura di tutto ciò che 
è presente nella villa, ma 
può controllare solo due 
personaggi per turno, e in 
nessun caso può muovere 

la vittima. E se entrambi 

i giocatori decidessero di 
utilizzare lo stesso PG nel 
medesimo turno? In quel 
caso, l'azione predominante è 
sempre quella di Moriarty. 


NON CI HO CAPITO NIENTE, CHIEDO AIUTO 
AL PUBBLICO 

Nei novanta secondi assegnati per pianificare le proprie 
mosse, entrambi i giocatori — esistono varie modalità di 


SIAMO A LONDRA NEL 2075, E 
COME NEL RACCONTO DI PHILIP K. 
DICK E POSSIBILE PREVEDERE GLI 

OMICIDI PRIMA CHE ACCADANO, 
CONSENTENDOCI DI SVENTARLI 


Il proprietario deve essere molto 
disordinato perché c’è cibo ovunque. 


sfida, ma la più emozionante è la 1VS1 - impartiscono 
contemporaneamente gli ordini agli inquilini, e allo scadere 
del tempo è importante osservare con estrema attenzione 
cosa accade dentro la casa. Moriarty ha mandato Dorothy 
in cucina a prendere un coltello? Dunque quest'ultima 
non può essere la vittima —- ricordate? Il criminale non 

può muoverla! — e probabilmente è anche l'assassino. 

Cosa ci fa con un coltello altrimenti? E se invece stesse 
cercando di depistarci, spostando la nostra attenzione 

dal movimento sospetto di Catherine che è andata in 
biblioteca apparentemente senza motivo trovandosi 

sola con Berkeley. Cercare di interpretare le mosse 


UN GIOCO GIÀ ORIGINALE E 
INTERESSANTE, MA IL VERO 
POTENZIALE SI VEDRA CON IL 
PROGREDIRE DELLE UPDATE, MAGARI 
ATTENUANDONE LA RIPETITIVITA 


dell'avversario o di confondergli le idee è divertente, e ci 

si libra in voli mentali valutando milioni di possibilità. Alla 
fine di ogni giornata, Sherlock è in grado di rivelare se 
l'assassino si trova a più o meno di tre celle di distanza dalla 
vittima, saltellando sui nostri neuroni mentre cerchiamo di 
capire chi sia dentro il raggio d'azione di chi, e cosa questo 
comporti per l'incolumità di ognuno. Prima che il cervello 
si squagli, possiamo richiamare un grafico che riassume le 
relazioni chiave tra i vari personaggi, ma i secondi corrono 
veloci ed è meglio avere tutto chiaro in mente. 


NE UCCIDE PIÙ LA GOLA CHE LA SPADA 
Qualunque fazione impersoniamo, dobbiamo anche tenere 
conto delle necessità degli ospiti che devono nutrirsi una 
volta al giorno, pena cedere alla fame trovandosi con 
mobilità limitata o addirittura incapaci di rendersi conto 
se ci sono altre persone nella stessa stanza, favorendo così 
l'assassino che infatti potrebbe deliberatamente lasciare 

a digiuno eventuali potenziali testimoni per indebolirli. A 
complicare la situazione entrano in gioco eventi esterni - o 
pilotati dall'interno? —- come quadri elettrici che si rompono 
— o vengono rotti? - lasciando la casa al buio, cani randagi 
che entrano — o vengono lasciati entrare? - dalla finestra 
ferendo i personaggi, e tutto ciò che è lecito aspettarsi in 
una vecchia villa isolata. Il gioco termina quando il delitto 

è portato a termine o viene sventato, o quando arrivano i 
soccorsi. 


MI STANNO UCCIDENDO ANCHE LA VOGLIA 
DI GIOCARE 

Nella sua semplicità, la grafica di Crimesight è molto chiara 
e piacevole, con lo spaccato della villa realizzato con cura 

e le miniature dei personaggi disegnate con una certa 


CRIMESIGHT 


personalità, nello stile fumettistico tipico delle produzioni 
orientali. Meno curate invece le cutscene che sembrano 
provenire dai primissimi anni 2000. Il matchmaking è 
abbastanza veloce anche se mi sono trovato spesso con 
giocatori di venti o trenta livelli più alti di me, segno che 
forse non siamo poi così tanti sui server. Ma il grande 
problema è che la meccanica di gioco per quanto articolata 
è sempre la stessa, con i Medesimi dilemmi da affrontare e 
i medesimi ragionamenti su cui arrovellarsi. La monotonia 
flagella molti giochi PvP, da Forthite a League of Legends, 
ma qui l’ho sofferta un po' di più, complice anche una 
scarsa varietà di situazioni e mappe, quasi tutte uguali 

tra loro. Sicuramente Crimesight è un gioco originale e 
interessante, ma il vero potenziale si vedrà con il progredire 
delle update, che ne determineranno il successo o il 
fallimento. ® 


Sviluppatore / Publisher 

Konami Digital Entertainment / Konami Digital 
Entertainment 

Prezzo € 19,99 

Multiplayer Competitivo online 
Localizzazione Testi 

Genere Investigativo multigiocatore, strategia a 
turni 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
i7-8750H, 8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440 liscio come l'olio, nonostante il 
PC della prova non sia esattamente un campione. 
La grafica molto semplice e la struttura a turni 
rendono l’esperienza fluida pure su macchine poco 
performanti e connessioni ballerine, anche più delle 
mie ;) 


PRO 

® Una formula PvP originale e interessante 
® Due gameplay in uno 

® Adatto anche a partite veloci 


CONTRO 
® Match parecchio ripetitivi 
@® Qualche incertezza nel matchmaking 


COMMENTO 

Crimesight è un riuscito mix tra Among Us, Cluedo e 
Hitman Go che pur presentando due gameplay 
abbastanza diversi a seconda della fazione con la 
quale si gioca, riesce a renderli entrambi egualmente 
interessanti al punto che non saprei se sia più 
divertente vestire i panni di Sherlock o di Moriarty. 
Esaurita la piacevolissima sorpresa iniziale, però, 
diventa vittima delle sue stesse meccaniche non 
proponendo alcuna varietà. Con più mappe, più 
situazioni e più personaggi potrebbe catturare una 
community molto ampia disposta a seguirlo per 
anni. Il contenuto delle prossime update sarà quindi 
— in tema con lo spirito del gioco —- questione di vita o 
di morte. 
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ANCORA INSIEME 


Radio sintonizzate sullo stesso canale. Enigmi asimmetrici da risolvere 
da entrambe le parti. La paura di rimanere lì per sempre che lascia il 
posto alla soddisfazione di riuscire ad avanzare insieme. 


di Pietro “Phatejoker” lacullo 


è riuscire a spiegarsi. Rendere significative 


montacarichi. Ma non mi ricordo quale... 


[N a sfida più grande in We Were Here Forever Datemi una leva e solleverò il 


le comunicazioni attraverso l’unico canale 
audio che collega i giocatori, occupabile solo da 
uno dei due alla volta esattamente come se si 
stesse usando un vero walkie-talkie. 


UPGRADE NEL DOWNGRADE 

Nell'era di Discord e delle chat cross-game di 

gruppo sembra un anacronismo, la classica posa 

per aggiungere un tocco vintage all'esperienza 

che però rimane sullo sfondo, senza conseguenze 
tangibili sull'esperienza di gioco. E invece è 

proprio l'idea della comunicazione via radio il 

cuore pulsante di We Were Here Forever. Una 
conversazione continua avrebbe ammazzato 
l'atmosfera della fortezza, il suo respiro fatto 

di correnti d'aria che passano attraverso gli 

spifferi, rumori di sottofondo che suonano come una 
minaccia proprio perché non se ne conosce l'origine. Ma 
la vera raison d'etre dietro la scelta è quella di rendere 
gli scambi di informazione da una parte all'altra della 
linea più concitati. Non puoi 
interrompere, in We Were Here 
Forever. Devi aspettare che 
l'altro abbia finito con la sua 
spiegazione prima di chiedere 
altri dettagli. Perché sì, la 
sifda più grande in We Were 


À 
Pegli 
All'ombra de’ cipressi e dentro l’urne 
confortate di pianto. 
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NEL GIOCO LA TUA UNICA SPADA È 
LA PAROLA. PECCATO SIA UNA LAMA 
SENZA IMPUGNATURA... 


Here Forever è riuscire a spiegarsi. Forse l'ho già detto, 

ma sono sicuro che le implicazioni non fossero chiare. 
Forse non lo sono nemmeno adesso. L'unico strumento 

a disposizione è la parola. Assuefatti come siamo ai nostri 
piani 4g dai giga illimitati 
che ci permettono di inviare 
foto e video spesso privi 

di significati, è un game 
changer enorme. Devi 
descrivere. Devi raccontare. 
Non puoi mostrare nulla, 

sta tutto nella tua capacità 
di espressione e in quella di comprensione dell'altro 
giocatore. We Were Here Forever lo sa, e incalza i giocatori 
proprio da questo punto di vista. Gli enigmi spesso e 
volentieri ricorrono a simboli e ideogrammi. A figure 
geometriche uscite dalle nostre vite una volta presa la 
licenza media, perché chi ha mai pronunciato a voce 

alta le parole “trapezio isoscele" dopo i 15 anni? Vedi una 
figura fatta da tre linee rette che nascono dalla stessa 
origine. Una - quella centrale - è perfettamente verticale, 
le altre due sono inclinate di 120 gradi a destra e a sinistra. 
Pensi subito al simbolo della Mercedes, talmente parte 
dell'immaginario collettivo da essere universale. Il tuo 
compagno però non ha idea di come sia fatto, per qualche 
motivo. Per lui quello è il simbolo del punto di incontro 


Piratesco, gotico e poi medievale. 
We Were Here si diverte a spaziare. 


degli assi X, Y e Z. We Were Here Forever in un certo senso 
racconta tanto dei processi mentali dietro la persona con 


cui stai dividendo l'esperienza. “Dividendo” è proprio la 
parola giusta, tra l'altro. 


MA SIAMO DAVVERO INSIEME? 

Intere sezioni di gioco sono frammentate in due, con un 
giocatore per parte a cercare di arrivare alla soluzione. 
Inevitabilmente si finisce per non vedere mai buona 
parte del gioco, perché l’ha vista l'altro. Della sua metà 
dell'enigma ti restano solo le sue parole. Quello che ne 
hai capito quando c'era bisogno di capire e quello che 

hai dedotto della sua psiche dalle descrizioni dei simboli 
che ti ha fornito, quasi foste entrambi davanti ad un test 
di Rorschach più o meno ludicizzato. AI netto di questi 
aspetti, il concetto del Mondo reale che va più vicino 

a descrivere We Were Here Forever è ad ogni modo 
quello di Escape Room. Virtuale, ma non per questo 
meno significativa. Gli enigmi richiedono un certo 
ragionamento dietro, anche solo per capire esattamente 
come interagire con gli elementi presentati a schermo. 
Gli indovinelli sfidano ad utilizzare la logica, ma capita che 
nell'esplorazione non si sia notato quel dettaglio che fa 
tutta la differenza del mondo e si rimanga bloccati più del 
lecito dal lato sbagliato di una porta. In una Escape Room 
in questi casi si hanno tipicamente a disposizione tre indizi 
da giocare liberamente nel corso dell'esperienza. We Were 
Here Forever in apparenza sembrerebbe più generoso, 
offrendo sì tre indizi ma per ognuna delle sezioni del 
gioco. Solo che nella Non-Fungible Escape Room pensata 
dagli sviluppatori questi indizi rimangono elementi vaghi. 
Nessuno in We Were Here Forever ti prende per mano, 
nemmeno quando stai chiedendo aiuto. L'help recita 
quelle che sembrano frasi di circostanza, tipo “esplora 
con attenzione l’area” e “per sbloccare la cassaforte 

devi trovare la combinazione”. A voler sovra-analizzare 

la scelta, sembrerebbe quasi qualcosa di intenzionale 

per aumentare quel senso claustrofobico di abbandono 
che si prova nella fortezza. L'ansia di fuggire diventa 
un'ossessione, lo UX design stesso sembra prendere in 
giro i giocatori proprio come fa il mastermind dietro 

tutta la serie, quel giullare privo di senno che continua 
anche in questo capitolo a tormentare i due giocatori 
sbucando fuori all'improvviso. Nella pratica il risultato è 
quello di rendere la funzionalità perfettamente inutile: 


LA PERSONA CON CUI STAI GIOCANDO 
E CIO CHE SEPARA IL GIOCO 
DALL'ESSERE PIACEVOLE ALL'ESSERE 
L'INFERNO 


WE WERE HERE FOREVER 


dopo un paio di tentativi a vuoto si rinuncia 
all'idea degli aiuti e si insiste con tutto il resto, 
quasi dimenticandosi di quella voce nel menù. 
Tanto nel caso peggiore esiste Internet, anche 
se We Were Here Forever fa il possibile per far 
dimenticare a chi sta davanti allo schermo che 
esistono strumenti esterni all'esperienza di 
gioco per affrontarla. È quasi un tacito accordo, 
perché l'esperienza ha bisogno che i due 
giocatori non barino e i due giocatori, in fondo, 
hanno bisogno della stessa cosa. Perché il più 
grosso anacronismo di We Were Here Forever 
è il suo essere un'esperienza cooperativa, 
laddove ormai la narrativa predominante è il 
Player-versus-Player. E nonostante le difficoltà 
e gli aiuti senza senso, giocare We Were Here 
Forever (o anche ad un qualunque altro capitolo 
della serie) è un'esperienza che va provata almeno una 
volta. Anche solo per capire se l'altra persona davanti a tre 
linee che nascono dallo stesso punto pensa alla Mercedes 
o al libro di Geometria. ® 
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PROFONDO (? 


ORRORE COSMICO 


Addentrarsi in un orrore antico è sempre un'esperienza entusiasmante, 
in special modo quando l'ispirazione rimanda alle opere partorite da 
Lovecraft, ma senza una strutture solide, l'incubo è di breve durata. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


on è un mistero che nel mondo dei videogiochi, 

sviluppatori grandi e piccoli traggano forte 

ispirazione dalle opere di Lovecraft. Bloodborne ne 
è l'esempio palese e facilmente intuibile, ma nel pantheon 


dei piccoli sviluppatori, ogni tanto qualcuno si affaccia sul 
mercato con un'idea fortemente stimolante. 


L'EVOLUZIONE DELL'IA DEI NEMICI 
SI INTERROMPE BRUSCAMENTE, 
RENDENDO GLI STESSI VULNERABILI E 
PREVEDIBILI 


ANTICHE CREATURE 

Niente panegirici di trama o snodi narrativi dal forte valore 
drammaturgico, Source of Madness beneficia del fattore 
pronti via in una manciata di secondi; nelle Terre di Creta 
fa la sua comparsa la Torre della Follia, una fortezza lunare 
pregna di oscurità e mistero. Noi indossiamo le vesti di 
un accolito - uno dei tanti, ma ne parleremo a breve - di 
un ordine di potenti stregoni, incaricati di indagare la 
Torre e i suoi dintorni, così da svelarne i misteri. Aprendo il 
nostro inventario si palesa la natura offensiva e difensiva 
dell'armamentario a nostra disposizione: anelli del potere 
con cui evocare magie elementali, vestiario di vario genere 
e altri supporti dai diversi bonus. Una scheda 

informativa ci mostra il tempo di ricarica di 

ogni attacco e rispettivi effetti passivi del 

resto dell'equipaggiamento. Un inventario 

scarno alla vista, che preannuncia dei drop 

futuri tutti da ricercarsi proprio su queste tre 

varianti di oggetti. Le ambientazioni tendono 

allo scuro e la palette cromatica predilige 

sfumature sabbia o blu abisso, una palese 

intenzione di trasmettere un brivido cosmico 

che ci accompagnerà per tutta la durata 

della missione. L'ignoto si apre innanzi a noi e 

ogni passo è verso la conoscenza del futuro o 

una diretta accelerazione della nostra morte. 

All'avvenire di questa, rieccoci all’hub di gioco, 

pronti a scegliere un nuovo accolito. La morte 

del personaggio dunque è permanente e 

trattandosi di un roguelite, la valuta di gioco 

ottenuta nella run precedente tornerà ad 
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C’è sempre una Grotta delle Anime 
Perdute in ogni gioco di questo genere. 


Anime Perdute 


“ 


Grotta de 


essere parte dell'ignoto, mentre il sangue raccolto dai 
nemici sconfitti sarà con noi. Potremo spendere questa 
valuta in uno skill tree che ci permetterà di sbloccare 
nuovi accoliti da selezionare nelle future run, armi, abilità e 
potenziamenti sia passivi che attivi. 


IMPARA CON LA PRATICA 

L'approccio ludico di Source of Madness è, almeno 
sulla carta, una delle sue migliori sfumature, partendo 
dall'implementazione del fattore procedurale. La Terra 
di Creta si compone davanti a noi con nuove e sinistre 
forme, ma lo schema procedurale dimostra tutto il suo 


I fondali evocano angoscia, mistero, senso 
di vera impotenza. 


Abbiamo trovato un anello elementale 
del fuoco ed eccolo in azione. 


artificio dopo una manciata di minuti a causa di un riciclo 
incredibilmente eccessivo di ogni elemento ambientale. 
Basterà poco per spegnere la fiamma della curiosità 
nell'andare ad affrontare il mondo fuori dall'hub di gioco, 
consapevoli a grande linee di cosa si andrà ad affrontare. 
Altro aspetto brillante, ma mal implementato è l'utilizzo 
del Machine Learning nel determinare le azioni dei nemici. 
In parole povere, I'IA di gioco accresce la sua conoscenza 
ad ogni run. Il problema è che questa progressione, 
tangibile durante le prime ore, poi cessa di alimentare 
nuovi input, installando in ogni nemico lo stesso pattern 
di attacco, che equivale al solito calcolo della distanza 

per poi vedere il mostro scagliarsi contro di noi, sperando 
che qualche tentacolo oscuro o altra forma non ben 
identificata possa arrecarci danni. 


Questa nave è troppo piccola 
per avere due capitani. 


Un titolo sballato dunque? No. La sua stessa natura da 
roguelite 2D a scorrimento lo rende gradevole per delle 
partite veloci e divertenti, la concatenazione dei diversi 
attacchi, assieme al doppio salto e il dash direzionale, è 
un tavolo ben apparecchiato per tentare diversi approcci 
al gioco e la vera ciliegina sulla torta è sicuramente il 
comparto audio, sempre attento a restituire rumori 
sinistri, urla strazianti provenienti dal nulla, con il colore 
che si fonde a un rumore fastidioso, quasi nauseabondo, il 
disagio di mettere piede in qualcosa che non ha forma — 
come gli stessi nemici, quasi sempre più ammassi di carne 
e tentacoli — e a cui la nostra percezione fatica a dare una 
forma, una descrizione, una spiegazione logica. Un po' lo 
stesso effetto che si prova tramite la pressione dei tasti 
sui polpastrelli, presi da una famelica voglia di affondare 


IL COMPARTO AUDIO È L'ORGANO 
MIGLIORE DI QUESTA PRODUZIONE, 
CAPACE DI GENERARE PAURA O 
TIMORE DELL'IGNOTO (COSMICO) 


i denti in quello che sembra un orrore giocabile a più 
riprese e senza sosta, ma il sapore, la stessa croccantezza, 
si percepisce a fatica, annientando poco a poco ogni 
stimolo. Meglio lasciarsi coccolare dallo splendido 

hub di gioco, dialogare con i sinistri accoliti, in preda a 
farneticazioni di vario genere e far godere il senso della 
vista con un'estetica degli interni spettrale e ossuta, che 
rimanda molto alle opere di Giger. Fuori da lì, è un orrore 
senza contorni e di difficile interpretazione. 


Il “coso” qui davanti è un nemico. La 
generazione procedurale si applica 
anche agli avversari masse informi di 
carne, tentacoli e mostruosità varie. 


Sviluppatore / Publisher 

TT Games / Warner Bros Games 
Prezzo € 49,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Completa 
Genere Azione, roguelite 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Intel Core i7, 16GB RAM, GeForce GTX1650 Ti, HDD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1280x1024. Sulla configurazione di prova 

non certo maestosa si gioca benissimo a dettaglio 
grafico alto. Tiene senza problemi i 60fps con tutte 
le mostruosità orrorifiche in splendida visione. 


PRO 
® Artisticamente notevole 
@ Comparto sonoro sensazionale 


CONTRO 

® Pacchetto ludico poco coinvolgente 

©® Machine Learning dell’IA che non funziona al 
massimo 

® Creazione procedurale intangibile 


COMMENTO 

Source of Madness è un titolo in bilico, di una forza 
estetica astratta incredibilmente stimolante, ma 
terribilmente pigro e ripetitivo nell'esecuzione, che 
non invoglia mai a fare più di una manciata di run. 
Un vero peccato, anche in virtù delle tante idee 
intrinseche che sembrano puntellare una 
produzione caotica e senza una direzione ben 
precisa. 


voro[67] 
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ra l'ormai lontanissimo 1996 quando il 
E cabinato di The House of the Dead fece 
il suo debutto in Giappone. Nel tempo il 
franchise ha dato vita anche a numerosi spin- 
off, dal sublime Typing of the Dead, nel quale 
si combattevano zombie e mostri a colpi di 
tastiera, al bizzarro English of the Dead. Nessun 
gioco successivo al 1998 è però riuscito a ricreare 
la magia in salsa horror dei primi due House of 
the Dead. Parte di quei bei vecchi tempi sono 
appena tornati grazie al remake del primo 
capitolo, che in realtà è più vicino a una versione 
remastered con un po' di extra da sbloccare. 
La versione Switch è purtroppo inferiore 
alle attese, non per la qualità intrinseca del 
gioco che con tutti gli anni che si porta sulle 
spalle rimane comunque divertente. Questa 
riedizione fallisce proprio in un elemento che 
avrebbe dovuto essere centrale nell'opera di sviluppo: 
il sistema di controllo. | due JoyCon con i loro sensori di 
movimento e giroscopi in teoria avrebbero dovuto essere 
una soluzione perfetta... e invece. Il motion control è a dir 
poco impreciso. La mira si “stara" ogni 4/5 colpi e a poco 
serve la possibilità di riportarla al centro con una pseudo 
calibratura rapida perché dopo pochi secondi si ritorna al 
problema iniziale. Volendo è possibile giocare con controlli 


PROVATO SU 


62 


SWITCH 


più tradizionali, con il mirino spostato manualmente 
tramite stick analogico, cosa a dir poco fastidiosa, e non 
provate a giocare in modalità portatile usando il giroscopio 
per mirare perché a quel punto il rischio di una crisi 
nervosa sarà solo l’inizio di un decadimento psicofisico 
irreversibile. MegaPixel Studio ha aggiunto un paio di 
opzioni per venire incontro ai giocatori meno esperti: non 
è più necessario mirare fuori dallo schermo per ricaricare 

i colpi, cosa che avrebbe aggravato ulteriormente la 
situazione controlli, ed è addirittura presente anche una 
opzione per riempire istantaneamente i caricatori non 
appena l’ultimo proiettile dei precedenti è stato sparato. 
Sono palliativi atti a nascondere un lavoro pigro, che si 
riflette anche nel comparto estetico tutt'altro che esaltante. 
Un vero peccato perché la pietra miliare SEGA è ancora 
divertente da giocare e offre una quantità di contenuti 
extra invidiabile. L'avventura principale può essere giocata 
più e più volte perché ha una discreta quantità di bivi 
(spesso ben nascosti) e altrettanti finali alternativi. Sono 
stati inoltre aggiunti obiettivi da sbloccare portando a 
termine determinate azioni in-game e una modalità Orda 
che allunga la già ottima longevità. m 


m Disponibile per: PC, Stadia, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5, Switch i MegaPixel Studio 


m Forever Entertainment/Microids 
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a serie Wii Sports arriva anche su Switch e Nintendo 
ci invita ad alzarci dal divano per intraprendere 
infinite competizioni in sei sport differenti: Tennis, 
Bowling, Pallavolo, Badminton, Calcio e Chambara. 
| primi due sono i veterani del gruppo e probabilmente 
quelli che per primi sceglierete per giocare con amici 
meno esperti. Come sempre non aspettatevi simulazioni 
accuratissime, le parole d'ordine sono “immediatezza” e 
“divertimento”. La sorpresa più inaspettata è arrivata dalla 
Pallavolo, che in questa versione virtuale richiede tempismo 
e colpo d'occhio e mette in mostra una varietà di situazioni 
più ampia rispetto alle altre discipline. Alzate, palleggi e 
schiacciate sono le basi ma durante il test ci siamo anche 
tuffati (virtualmente, ovviamente) e spiaccicato palloni in 
faccia agli avversari con muri dal tempismo perfetto. 
Divertente anche il calcio, il cui gameplay è vagamente 
ispirato alla hit Rocket League. L'obiettivo è sempre lo 
stesso: infilare in porta più palloni dell'avversario. Non 
ci sono out quindi l'utilizzo della tecnica “battimuro" è 
fondamentale e le mosse a disposizione sono ridotte 
all'osso. Abbastanza piatta invece l'esperienza del 
Badminton, vagamente simile al tennis ma giocata con una 
rete in stile volleyball. In questa versione virtuale le varianti 
tattiche sono troppo scarse per risultare divertenti e anche 
la risposta ai diversi effetti non è particolarmente evidente. 
A questo punto perché non optare per il ben più popolare e 
divertente Paddle? 
Alcune discipline offrono interessanti varianti. Nel Bowling 
ad esempio oltre alle classiche partite si possono scegliere 
anche sfide “ad ostacoli”, con piste dalle forme bizzarre 
nelle quali buttare giù tutti i birilli è ancora più difficile. C'è 
poi il Chambara, una sorta di Kendo che qui sostituisce 
l'altra disciplina di combattimento vista in Wii Sports, 
il pugilato. L'obiettivo consiste nel buttare fuori dalla 
piattaforma l'avversario colpendolo con armi non letali, 
cercando di evitare i suoi fendenti. 
L'interfaccia è semplice e funzionale mentre i JoyCon 
accusano occasionali imprecisioni, specie nel bowling dove 


m Disponibile per: Switch m Nintendo 


PROVATO SU 
SWITCH | 


"n 
@ rod. 1 e@ Ruota Zoom 


sembrano addirittura meno efficaci dei vecchi Wiimote. 
Per quanto riguarda le sfide online, Nintendo ci ha abituati 
ad esperienze solide e divertenti e anche Switch Sports si è 
dimostrato impeccabile sotto questo punto di vista: nessun 
tentennamento in nessuna condizione di gioco e tempi di 
attesa per l'inizio delle partite più che accettabili anche in 
discipline che richiedono la ricerca di molti avversari. m 
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e non avete giocato il primo Rogue Legacy vi siete 

persi uno dei migliori action-rogueliTe degli ultimi... 

dieci anni. Così tanti ne sono passati dall'uscita del 
primo capitolo, poco male ormai visto che potete acquista- 
re direttamente il sequel e godere di un prodotto netta- 
mente più raffinato, ampio e divertente. Se non sapete di 
cosa stiamo parlando vi diamo una rinfrescata: in questo 
gioco inizierete prendendo i comandi di un eroe X. Non è 
famoso, non ha lunghe aspettative di vita ma ce la metterà 
tutta per fare bella figura. Il suo equipaggiamento e i suoi 


poteri sono totalmente casuali, così come il 

collocamento dei pericoli che dovrà affron- 

tare. Non vi affezionate troppo a lui perché 

quando inevitabilmente perirà il suo posto 

verrà preso dalla sua discendenza: un altro 

eroe X (a scelta tra tre) con nuove abilità, 

nuove armature, nuove armi e via dicendo. 

Abbiamo volutamente specificato con una 

bella lettera maiuscola il fatto che questo sia un Roguelite 
e non Roguelike perché pur mantenendo intatte le caratte- 
ristiche del permadeath e dei 
livelli creati proceduralmente, 
Rogue Legacy 2 vi permetterà 
di mantenere i potenziamenti 
apportati alle statistiche di 
base e le abilità. Rispetto al 
predecessore RL2 offre una va- 
rietà di (folli) personaggi enor- 
memente maggiore e un level 
design molto più rifinito che 

si traduce in un'esperienza di 
gioco impegnativa ma danna- 
tamente stimolante. Ciliegina 
sulla torta, Rogue Legacy 2 è 
compatibile con Steam Deck, 
caratteristica che, per i posses- 
sori della piattaforma di Valve, 
lo trasforma automaticamente 
in un prodotto da avere a tutti 
i costi. 


Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S m Cellar Door Games 


HEARTHSTONE: HEROES OF WARCRAFT 
ROTTA PER LA CITTA SOMMERSA 


fondamentale come sempre per impostare la rotta dei successivi dodici mesi. Sono usciti dal formato Standard i tre 


i a nuova stagione di Hearthstone è cominciata con la pubblicazione della prima espansione dell'Anno dell'Idra, 


set più datati (Ceneri delle Terre Esterne, L'Accademia di Scholomance e Follia alla Fiera di Lunacupa) e il set Principale 
ha detto addio ad alcune carte per fare posto ad altre, tra cui le vecchie conoscenze della Lega degli Eroi. A tutto ciò si deve 
sommare lo sbarco di 135 carte nuove di zecca provenienti dagli abissi di Rotta per la Città Sommersa, che hanno tre novità: 
Dragaggio, i Naga e i Colossi. Dragaggio è una keyword che consente di guardare le ultime tre carte in fondo al nostro mazzo 
e sceglierne una da posizionare in cima in modo che sia la prima opzione in caso di pescata. | Naga sono una nuova tipologia 


di servitore che sta trovando posto soprattutto 
nelle liste basate sulle magie. Il loro arrivo ha dato 
una nuova mano di vernice alla componente 
strategica di Hearthstone. | Colossi infine sono 
dei servitori leggendari dotati di un numero 
variabile di appendici. AI momento solo alcuni di 
questi titani sono presenti in pianta più o meno 
stabile nei mazzi più diffusi. Seppure diversi 
Colossi siano concettualmente interessanti, non 
tutti hanno convinto i tanti deck builder là fuori a 
dargli una chance. C'è voluto un 
aiuto deciso da parte dei dev e 
pazienza da parte dei fan, ma alla 
fine Rotta per la Città Sommersa 
ce l'ha fatta a migliorare rispetto 
PC ai primi giorni. m 


PROVATO SU 


TT 


m Disponibile per: PC, Android, iOS Rm Blizzard 
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i uanti si ricordano del primo Ganryu uscito su Neo Geo oltre venti anni fa? Probabilmente pochi, ecco perché ci 
siamo sorpresi di vederne un sequel nel 2022 che riprende buona parte delle meccaniche originali impastate 
in un comparto estetico simil 16 bit che inizialmente ci aveva fatto ben sperare. Protagonista è ancora una 
volta Miyamoto Musashi che deve vedersela una 
seconda volta con il suo acerrimo nemico Sasaki 
Kojirò, il cui spirito torna a rovinare la vita ascetica 
del protagonista. Rispetto al gioco precedente non 
troviamo più il secondo personaggio giocabile e 
il gameplay è meno vario... più “rigido”, diciamo. 
Combattimenti e componente platform si susseguono 
a un ritmo piuttosto sostenuto, rovinato in parte da 
un posizionamento dei nemici a dir poco bastardo. 
Ganryu 2 è un gioco difficile, ma spesso anche 
a scorretto. Per arrivare alla fine senza 
un esaurimento nervoso dovrete 
imparare a memoria i pattern avversari 
e convivere con un posizionamento 
dei checkpoint a volte totalmente 
illogico. Buona fortuna. 


Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch i Storybird Studio i Just For Games/PixelHeart 


POSTAL 4: NO REGERTS 


entivamo davvero la mancanza di Postal? Dopo il pessimo terzo 
Giro decisamente no, ma l'annuncio di un quarto episodio 
ci ha fatto sperare in qualcosa di almeno decente... sbaglia- 
vamo. Il concept che aveva fatto la fortuna dei primi giochi è ormai 
invecchiato male e ancora peggio è andata al gameplay che definire 
“bucato” è un eufemismo. C'è ancora qualche situazione fuori dalle 
righe (compresi alcuni grandi classici) capace di strappare un sorriso e mi, fa di id — 
la varietà di armi disponibili è sempre ampia e divertente, ma l'impal- Ma 
catura di gioco scricchiola da tutte le parti, nonostante l'ammirevole 
tentativo degli sviluppatori di darci un parco giochi 
PROVATO SU pieno di attività da portare a termine. Esteticamente 
è rimasto indietro di 15 anni e come se non bastasse 
il codice di gioco è invaso da bug e glitch. Alcuni di 
questi possono quasi sembrare delle trovate da meta-gioco, ma così non è. Mancano addirittura delle attività 
PC di gioco in teoria previste da appositi menù; insomma, è come se Postal 4 sia stato lanciato prima ancora di 
essere portato a termine. Lasciate perdere. m 


m Disponibile per: PC a Running with Scissors, Inc. 


 SVR non è ancora morta, anzi sgancia un colpo di coda niente 
male... quello della topolina Quill, protagonista del secondo 
capitolo del Magico Moss che prende il via direttamente dalla 
conclusione del precedente. Le meccaniche di gioco sono anco- 
ra quelle di un classico platform con schermate fisse... per quanto 
sia assurdo chiamarle così in VR. Nei panni del “Reader” dobbiamo 
intervenire agendo direttamente su specifici elementi del mondo di 
gioco tramite il DualShock, che va fisicamente mosso per imprimere 
la direzione voluta. La struttura di tutta la campagna è altrettanto 
tradizionale, con sei mondi da superare in sequenza, 
anche se gli sviluppatori hanno aggiunto qualche 
leggero tocco metroidvania, nel senso che alla fine 
7 48 28) di alcuni livelli sploccheremo abilità legate alle armi 
| che permettono azioni speciali utili ad accedere ad aree prima irraggiungibili per recuperare i collezionabili 
lasciati indietro. La componente platform è solidissima e molto varia e ci sono anche un paio di boss fight che 
aggiungono un po' di pepe al comparto action. E 


m Disponibile per: PS4, PS5 8 Polyarc 
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TIME MACHINE 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


LUCASFILM GAMES PARTE 1: 


IL FUTURO È GIÀ AVVENUTO 


enza Pong non ci sarebbe l'Isola 
S delle Scimmie? Parole forti, ma 

non prive di un fondo di verità, 
dato che Atari giocò un ruolo 
fondamentale nella nascita della 
divisione ludica di George Lucas, da 
lui anelata dopo aver annusato l'odore 
del denaro provenire dagli incassi del 
primo, vettoriale nonché 
indimenticabile coin-op basato su 
Guerre Stellari. George desiderava 
dunque aprire questo nuovo ramo 
della sua compagnia, dedito a 
sfornare giochi basati sulle sue IP più 
prestigiose, e Atari lo mette nella 
condizione di trasformare il tutto in 
realtà investendo un milione di dollari 
come capitale di avviamento nella 
primavera del 1982, affinché la 
Lucasfilm iniziasse a realizzare 
videogiochi con diritto di prelazione 
per la casa di Nolan Bushnell. Un 
investimento apparentemente saggio, 
considerati i primi giochi realizzati, 
talmente belli e rivoluzionari da 
spingere Atari a mettere in pausa lo 
sviluppo delle versioni per la sua 
gamma di home computer affinché 
macchine bistrattate come le console 
5200 e 7800 potessero sfruttarli come 
killer application. Parliamo dello sport 
futuristico Ballblazer e di Rescue on 
Fractalus!, entrambi pubblicati nel 
1984; il secondo, in particolare, resta 
ancora oggi un vero e proprio 
prodigio digitale, frutto della 
collaborazione tra David Fox e il 
leggendario (temo che leggerete 
questo aggettivo parecchie volte, nel 
corso di questa retrospettiva) Loren 
Carpenter, co-fondatore e capo 
scienziato della futura Pixar. Era 
entrato alla corte di George Lucas 
dopo aver scosso la comunità 
informatica con Vol Libre, un video 
che mostrava le potenzialità della 
tecnologia frattale, da lui usata per la 
memorabile sequenza di 
terraformazione vista 
nell'introduzione di Star Trek Il: L'Ira di 
Khan. David Fox condivideva l'ufficio 
con lui (Lucasfilm Games Group, 
com'era conosciuta agli albori, si 
trovava letteralmente tra la Industrial 
Light and Magic e la divisione che 
successivamente sarebbe divenuta 
Pixar) e gli chiese se una tecnologia 
simile potesse essere riprodotta su un 
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hardware spartano come quello dei 
sistemi Atari; Loren accettò di fare una 
prova, e da lì nacque Rebel Rescue 
(una strizzata d'occhio all'Alleanza 
Ribelle), successivamente ribattezzato 
in Rescue On Fractalus! È un titolo 
dove George Lucas ebbe voce in 
capitolo per alcuni aspetti, 
nonostante il suo dichiarato 
disinteresse per il mondo dei 
videogiochi: sua è l'idea di 


i giochi erano sorprendenti, con la 
colonna sonora dinamica di Ballblazer 
da molti intesa come la precorritrice 
dell'IMUSE, tuttavia la feroce pirateria 
fu uno dei fattori che spinse Atari a 
fare dietrofront, ritirandosi 
dall'accordo nel 1984 e lasciando la 
nuova realtà finalmente indipendente 
e ponendo Steve Arnold al comando. 
Con grandi aspettative sulle spalle, 
era necessario seguire il solco 


Atari investe un milione di dollari come 
capitale di avviamento nella primavera 
del 1982 


mimetizzare gli alieni Jaggi tra gli 
umani da salvare, una trovata che 
causò incubi e lettere di protesta da 
numerosi giocatori. Allo stesso modo, 
fu sua l'intuizione di rendere la 
pacifica spedizione di soccorso sul 
pianeta Fractalas un filo meno 
inoffensiva chiedendo 
l'implementazione del pulsante di 
fuoco per attaccare i cattivi. Entrambi 


de Î 
SEGASATURN KEYBOARD Ie €: 


Keyboard eachisivety fo: use with 
fe SEGASATURN 

Maber diicun Control Pad routing 
tast an eacy 
sterit9-2/@iM&-n-Kk 
+*I2/b0-AL/(SKTEPD IL 
137%.&4—MITRRA) 


grasso vng aa ie Li; aaa! 


tracciato da due grandi giochi senza 
cadute di stile, una missione portata a 
termine perfettamente da Noah 
Falstein e dal suo Koronis Rift durante 
un 1985 esplosivo. Davvero, dovevate 
esserci, con le riviste del settore che 
facevano di tutto per descrivere le 
inarrivabili meraviglie grafiche di 
questi giochi fatti in America, 
destinati a oscurare la produzione del 


4 
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Fujitsu realizzò il “suo” Habitat anche per Saturn, costringendo 
gli utenti a comprare un kit come questo. 


{QUIIITLT{ 1 


“CON LA COLLABORAZIONE DI UN ENORME COMPUTER IN VIRGINIA” 
Il narratore del video pubblicitario di Habitat esalta la 
tecnologia dietro al gioco 


Vecchio Continente. Sia Koronis Rift 
che il contemporaneo The Eidolon 
elaborano e migliorano la tecnologia 
frattale debuttata nel gioco di David 
Fox, ognuno implementando nuove 
idee. La vasta gamma di colori dei 
computer Atari e la prospettiva più 
bassa (stavolta si controlla un veicolo 
terreste) permettono a Koronis Rift di 
far apparire gli elementi del 
paesaggio in maniera più fluida e 
organica rispetto ai netti popup del 
predecessore mentre il giocatore 
esplora la frastagliata superficie di un 
pianeta alieno a caccia di reliquie e 
potenziamenti da recuperare 
dispiegando droidi in barba a 
pericolosi dischi volanti. The Eidolon 
cambia le carte in tavola con la sua 
ambientazione vittoriana, mettendo il 
giocatore ai comandi di una 
misteriosa macchina intrappolata in 
un sistema di caverne: lo scaling degli 
sprite e lo scintillio delle pareti 
donano alla grafica una marcia in più, 
esaltata dai minacciosi draghi posti 
alla fine dei singoli livelli. Prodotti 
all'avanguardia in una parabola 
ascendente che non aveva nessuna 
intenzione di fermarsi, visto che 
Lucasfilm Games realizza nel 1987 il 
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cyberspazio auspicato 
nella novella Il vero nome 
di Vernor Vinge con la 
forza di un umile 
Commodore 64. Habitat è 
il parto delle menti di 
Randy Farmer e Chip 
Morningstar, un progetto 
che inizia a essere 
sussurrato tra i corridoi 
dell'azienda già dal 1985, 
ovvero l'anno di nascita di 
Quantum Link, un servizio 
online per C64 e C128 dalla Quantum 
Computer Service. Con sede in 
Virginia, questa sarebbe divenuta in 
seguito il colosso conosciuto come 
America Online. Habitat è la prima 
vera cyber-community commerciale e 
rappresenta il prototipo dei futuri 
MMORPG grazie alla sua interfaccia 
grafica e all'introduzione del concetto 


Con Rescue on Fractalus! anche la sfortunata 
5200 aveva il suo gioco da urlo. 


all'uccidere altri Avatar per 
sgraffignare i loro oggetti personali. Il 
cambiamento continuo costrinse lo 
staff a ripensare le regole, vietando ad 
esempio gli “omicidi” all'interno della 
città-hub di Populopolis, ovviamente 
con una robusta dose di mal di testa: 
celebre fu la conquista da parte dei 
giocatori di un'arma capace di 
eliminare qualunque avversario con 
un colpo solo, recuperata dal 
cadavere fumante di un admin che 
aveva dimenticato di attivare 
l'invulnerabilità durante un evento 
pubblico. Se volete approfondire 
l'idea, una lettura veramente 
illuminante è The Lessons of 
Lucasfilm's Habitat, presentata da 
parte di Farmer e Morningstar 
durante la prima edizione della 
International Conference on 
Cyberspace presso la University of 


Gli Avatar offrivano un nuovo livello 
di immersione rispetto ai primordiali 
esperimenti multigiocatore introdotti 

da Moria 


di Avatar, rappresentazioni grafiche 
del giocatore personalizzabili che 
offrivano un nuovo livello di 
immersione rispetto ai primordiali 
esperimenti multigiocatore 
inizialmente introdotti da Moria su 
PLATO nel 1975. In Habitat i giocatori 
possono dialogare tramite 
fumettistici baloon, avventurarsi fuori 
dai centri abitati e vivere avventure in 
luoghi raggiungibili tramite 
teletrasporti, ma questa è solo la 
punta dell'iceberg: come i suoi 
creatori avrebbero 
scoperto, la creatività della 
mente umana non può 
essere imbrigliata, e presto 
gli utenti avrebbero fatto 
di tutto, dall'innamorarsi e 
sposarsi a fondare sette 
religiose, dal realizzare 
pubblicazioni virtuali con 
tutti gli aneddoti più 
interessanti del server 


Texas. Cercatela su Google e 
prendetevi il tempo necessario per 
assimilare con la giusta prospettiva 
temporale una creazione tanto 
rivoluzionaria, ché quest'articolo sarà 
ancora qui al vostro ritorno; poi, se ne 
avete voglia, potrete farvi un giro in 
Habitat. Subito, IMmediatamente: 
sebbene il servizio venne chiuso nel 
1988 e concesso su licenza a Fujitsu, il 
codice sorgente è stato donato dai 
creatori originali al MADE (Museum of 
Art and Digital Entertainment) e, 
sotto emulazione, è rinato nel 
progetto NeoHabitat, capitanato da 
Randy Farmer in persona! Habitat è 
stato un evento tanto ambizioso 
quanto costoso, quindi i giochi 
successivi furono un attimo più 
canonici, ma questo non limitò 
certamente l'alta qualità: lo splendido 
rompicapo Pipe Mania, realizzato da 
The Assembly Line nel 1989, venne 
adattato per una vasta gamma di 


Lucasfilm Games era celebre oltreoceano, come dimostra questa 
versione di The Eidolon per la linea PC-8801 di NEC. 


Habitat, e il cyberspazio è servito su Commodore 64! 


piattaforme proprio da Lucasfilm Games, che ne curò la 
distribuzione in America. Qualche anno prima la 
compagnia provò anche a entrare nell'allora florido 
mercato delle simulazioni con gli strategici navali PHM 
Pegasus (1986) e il suo seguito spirituale Strike Fleet 
(1988), entrambi a opera del geniale Noah Falstein. Due 
campioni d'incassi, destinati ad aprire la strada alla 
popolarissima trilogia basata sui combattimenti aerei 
della Seconda Guerra Mondiale composta da 
Battlehawks 1942 (1988), Their Finest Hour (1989) e Secret 
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on 


Battlehawks 1942 ravvivava i sedici colori di EGA come 
pochi altri giochi. 


Weapons of the Luftwaffe (1991). AI netto del perfetto 
bilanciamento tra pura giocabilità e accuratezza storica, 
vale la pena ricordarli anche per la paternità attribuita a 
Lawrence Holland, l'uomo che, con la sua Totally Games, 
avrebbe donato al mondo l'amatissima serie Star Wars: 
X-Wing. Se avete già letto la Classic, però, sapete che 
Lucasfilm Games è celebre principalmente per le sue 
avventure, un genere che non affronta affatto con l'uscita 
del famoso Maniac Mansion. Ci vorranno il papà dei 
Muppets e Douglas Adams in persona per dare inizio alle 
danze, ma scopriremo tutto il mese prossimo. 4 


È un peccato non potervi far ascoltare l'audio dinamico 
di Ballblazer sulla carta. 
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TGM CLASSIC 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


» Sviluppatore: Lucasfilm Games » Do 


varlo: Steam, GOG, Ebay 


THE SECRET OF MONKEY ISLAND 


A 


La notizia di un' nuovo The Secret of Monkey Island scritto da Ron 
Gilbert è stato il miglior Pesce d'Aprile del mondo, principalmente 


perché è tutto vero. 


caso al timone del vascello pirata battente bandiera 

LucasFilm Games: dopo essere stato lasciato a 
piedi dalla chiusura della Human Engineered Software, la 
sua abilità col codice del C64 venne richiesta dalle parti 
dello Skywalker Ranch tramite passaparola. Da quelle parti 
cercavano infatti qualcuno che potesse convertire sull'otto 
bit Commodore una serie di giochi che avevano avuto 


[a he poi, andando a scavare, Ron Gilbert c'è finito per 


LA MORTE È UN ESPEDIENTE 
ABUSATO NELLE VECCHIE AVVENTURE 
SIERRA CHE RON NON HA MAI POTUTO 

SOFFRIRE 


320x200, nei sedici colori della EGA: 
Monkey Island nasce così. 
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successo sulle piattaforme Atari come Ballblazer o Koronis 
Rift, e la notizia giunse alle orecchie di un Ron oramai 
sconsolato e deciso a tornare sui libri. La storia però andò 
diversamente e, una volta portate a casa le conversioni di 
cui sopra, Ron fece squadra con Gary Winnick per scrivere 
Maniac Mansion, il primo gioco dotato della leggendaria 
interfaccia SCUMM (Script Creator Utility for Maniac 
Mansion), creata a tavolino per obliterare i parser testuali 
da lui tanto odiati. Lo strumento ideale per rendere le 
avventure usabili e adatte a tutti, limitando al minimo la 
farraginosa frustrazione che aveva invece contraddistinto 
l'offerta della rivale Sierra in quegli anni. 


Volete giocarlo in 
giapponese? Facile, a patto 
di possedere l’esclusiva 
versione FM Towns. 


Dovrete veramente impegnarvi per tirare le 
cuoia in questa scena... 


L'addestramento ai duelli a base 
di insulti con la mitica Macchina! 
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Uno strumento che rese popolari avventure come Indiana 
Jones and The Last Crusade, realizzata per cavalcare il 
successo dell'omonimo film e rivelatasi una provvidenziale 
palestra per capire i limiti del sistema, in primis quei 
combattimenti arcade in punta di tastierino numerico che 
non piacevano a nessuno. Dopo di lui fu finalmente la volta 
di The Secret of Monkey Island, e qui parte il disclaimer per 
scusarmi prima di elencare tutti quegli aneddoti che oramai 
conoscerete a memoria (ma che vanno tuttavia riportati a 
vantaggio degli smemorati) come il nome del protagonista, 
salvato su un file nominato “guy” con estensione .brush sul 
Deluxe Paint del grande Steve Purcell, oppure la particolare 
ambientazione, derivata dalla smodata passione di Ron 
Gilbert per l'attrazione Pirates of the Caribbean dei parchi 
Disney. Senza dimenticare i combattimenti a base di insulti, 
in parte dovuti all'inadeguatezza della soluzione escogitata 
per The Last Crusade, in parte suggeriti dall'overdose di film 
di Errol Flynn e compagni assimilata durante lo sviluppo 

da Ron, dove la lingua dei carismatici lupi di mare era tanto 
tagliente quanto il filo delle loro spade. Dave Grossman e 
Tim Schafer nel frattempo fornivano il supporto necessario, 


Figlio del suo tempo, il primo capitolo supportava 
anche standard come CGA e Hercules. 


implementando le catene di enigmi e gli esilaranti dialoghi 
mano a mano che venivano proposti durante le sessioni di 
brainstorming, un battesimo del fuoco efficace in vista del 
loro debutto “solista” nel futuro Day of the Tentacle. Una 
sorta di anarchia creativa che imponeva, però, una regola 

di fondo, ovvero l'impossibilità di morire, un espediente 
abusato nelle vecchie avventure Sierra che Ron non ha 

mai potuto soffrire: Guybrush avrebbe potuto dunque 
esplorare liberamente il mondo elucubrato dai suoi creatori 
nei limiti imposti dagli enigmi, concedendo al giocatore di 
sperimentare senza la paura di dover ricaricare ogni cinque 
minuti in seguito a un decesso imprevedibile. Certo, a parte 
quando Guybrush si trova alla mercé di Fester Shinetop, 
imprigionato sott'acqua e circondato da irraggiungibili 
oggetti taglienti. Ma scommetto che sapete come va a finire. 


RETURN TO MONKEY ISLAND 
RIUSCIRA FINALMENTE A CHIARIRE 
IL VERO SIGNIFICATO DI UNO DEI PIU 
ICONICI FINALI DELLA STORIA DEI 
VIDEOGIOCHI 


Le Chuck's Revenge esce un anno dopo alzando la 

posta, utilizzando fondali dipinti a mano e sfruttando 
l'accompagnamento dinamico offerto dalla tecnologia 
IMUSE per creare un gioco addirittura migliore. L'amore 

di Ron per Pirates of the Caribbean è ancora più tangibile, 
grazie alla celebre scena dell'evasione (chi ha fatto almeno 
un giro sulla giostra sa di cosa parlo) e al particolarissimo 
finale. Un po' cliffhanger, un po' (tanto) divisivo: il finale 
del secondo Monkey Island lascia aperte mille domande, 
tanto che, quando Lucasarts si trovò nella condizione di 
creare un terzo capitolo, l'assenza di Ron (oramai dedito 
alla sua Humongous Entertainment) costrinse Jonathan 
Ackley e Larry Ahern a inventare una continuazione 
“impossibile”, rivelando che il luna park Big Whoop è in 
realtà una trovata di Le Chuck per trasformare gli ignari 
visitatori nella sua ciurma fantasma. Sebbene Ron abbia 
dichiaratamente ammesso di aver apprezzato il lavoro 

di Larry e Jonathan, il nuovo Return to Monkey Island 
riuscirà finalmente a chiarire il vero significato di uno dei 
più iconici finali della storia dei videogiochi, a partire dal 
sinistro scintillio negli occhi del piccolo Chuckie. Del resto, 
in una vecchissima intervista concessa a Retro Gamer, Ron 
dichiarò che —- qualora avesse avuto la possibilità di scrivere 
un nuovo capitolo —- lo avrebbe sottotitolato The Secret 
Revealed or Your Money Back; con una simile premessa 
l'attesa non può che farsi spasmodica. Q 


Le Chuck’s Revenge rendeva la scheda VGA 
un acquisto imprescindibile. 
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TECNOTGM 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


INTEL PORTA LA FASCIA ALTA 
SUI NOTEBOOK 


I nuovi processori Core i5/7/9 della famiglia 12000HX promettono 
prestazioni da urlo, ma form factor necessariamente più ingombranti. 


serrata: le insidie per Intel non arrivano solo da AMD 
con i suoi efficientissimi Ryzen, ma anche dalla 
blasonata ex cliente Apple, che con i suoi nuovi processori 
serie M, basati su architettura ARM, raccoglie sempre 

più consensi. A onor del vero, l'attuale famiglia di CPU 

Alder Lake H, lanciata lo scorso gennaio, era già più che 
competitiva, con modelli come il Core i9 12900H da 115 Watt, 
dotato di 6 P-core, 8 E-core e una GPU da 96 EU, ma Intel 
ha pensato che per la fascia più alta del mercato, quella 
finalizzata a un pubblico che non badi a spese pur di avere 
il portatile più potente, tutto questo non bastasse. E così 
ecco arrivare — un po' a sorpresa - la nuova serie HX derivata 
dalle soluzioni Alder Lake di fascia desktop. Per Intel si tratta 
di un momentaneo ritorno alle tradizioni, quando la stessa 
architettura poteva essere adattata facilmente a tutti i 
segmenti del mercato, dal portatile al datacenter passando 
per il PC fisso, usanza sospesa lo scorso anno con l'arrivo di 
Tiger Lake, vedremo se con i prossimi progetti decideranno 
di unificare o di diversificare. Intanto, cerchiamo di capire 
luci e ombre di questi nuovi prodotti. 


[N el mercato dei microprocessori la concorrenza è 


DAL DESKTOP AL NOTEBOOK 

Se ricordate, nel TecnoTGM dedicato all'architettura ibrida 
Alder Lake parlammo della scelta di Intel di realizzare 
un'organizzazione ‘a blocchi’, dove ciascuna componente 
poteva essere aggiunta, rimossa o spostata per realizzare 
die tagliati su misura di ogni segmento del mercato. Di 
conseguenza, nei die di Alder Lake H l'azienda ha preferito 
dare la precedenza alle componenti maggiormente 
orientate ai portatili, dal controller per le connessioni 
Thunderbolt 4 alle GPU con 96 unità di elaborazione, 
passando per il Wi-Fi6E ad altissima velocità. Tutto questo 


SVEN 


I nuovi Core serie 12000HX usano le stesse tecnologie della versione desktop. 
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a costo di sacrificare lo spazio necessario al controller PCI 
Express 5.0 e a due P-core x86: per questo, in soldoni, le 
CPU Alder Lake H hanno tipicamente meno core delle 
analoghe offerte su fascia desktop. La nuova serie HX, 

al contrario, reintegra l'ultimissima versione del bus PCI 
Express e i P-core mancanti, spostando più in alto l'asticella 
dei consumi e riducendo drasticamente la potenza della 
GPU integrata: tanto, in ogni caso, i portatili destinati a 
usare questi processori sicuramente includeranno una 
GPU Radeon, GeForce o - perché no, in futuro — Arc 
dedicata. Il tutto, naturalmente, scalzando dal die tutte le 
quelle componenti che rendevano la serie H perfetta per 
realizzare notebook sottili a elevate prestazioni: il controller 
USB è stato spostato su un PCH a parte collegato alla 

CPU per mezzo di un canale DMI PCI Express x8 di quarta 
generazione, a cui è a sua volta possibile, a discrezione del 
produttore, collegare un controller Wi-Fi6E e fino a 8 porte 
SATA 3.0. Il PCH, di suo, assicura fino a 14 connessioni USB 
2.0 e 10 USB 3.x, mettendo a disposizione anche 16 linee 
PCI Express 4.0 e 12 linee 3.0. La CPU, invece, è in grado di 
gestire fino a 16 canali PCI Express 5.0 in configurazioni 
1x16 o 1x8 e 4 canali PCI Express 4.0, oltre a garantire il 
supporto di memorie DDR4 3200 e DDRS 4800. In totale, 
ogni CPU Alder Lake HX ha a sua disposizione fino a 48 
linee PCI Express, che il produttore del portatile deciderà 
autonomamente come impiegare. 


PENSATI PER L’OVERCLOCKING 

Esattamente come i processori desktop, queste nuove CPU 
per i PC portatili supportano l'overclock di core e Memorie. 
La serie HX perde anche il supporto per la memoria a 
basso consumo, come LPDDRS e LPDDRAX. Invece, la 
nuova piattaforma è progettata per essere utilizzata con un 
massimo di 128 GB di RAM DDRS o 
DDR4 a piena potenza, superando le 
specifiche DDR5-4800 e DDR4-3200 
tramite profili XMP 3.0, con tanto di 
supporto ufficiale per la memoria 
ECC sulle tre SKU abilitate per vPro. 
È inclusa anche la funzione Dynamic 
Memory Boost, che consente alla 
memoria di passare dalla velocità 

dei profili JEDEC a quella degli 

XMP in base al carico. Sui portatili, 
Dynamic Memory Boost consente 

a Intel e ai suoi OEM di offrire RAM 
overcloccata senza esagerare con 

i consumi, tornando a velocità e 
tensioni JEDEC più conservative 
quando le prestazioni extra non sono 
necessarie. | core P e gli E si potranno 
overcloccare in Modo indipendente, 
Alder Lake-HX porterà con sé anche 
un aggiornamento di Intel Speed 
Optimizer e una Intel Extreme 
Tuning Utility (XTU) migliorata, così 
da fornire l'accesso a queste nuove 
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funzionalità di overclock, oltre a quella che permette di farlo 
“con un solo clic”. Il lato oscuro di tutto questo riguarda solo 
la garanzia: se il produttore di CPU copre l'overclock, non è 
detto che lo faccia anche quello del PC portatile. Insomma, 
bisognerà valutare caso per caso come si comporterà 

ogni fornitore di notebook basati su queste CPU, prima di 
avventurarsi in manovre potenzialmente pericolose. 


SETTE MODELLI PER DIVERSE FASCE 


DI PREZZO 

Al momento di andare in stampa, 
conosciamo le caratteristiche di sette 
processori (vedi tabella), come si può notare 
tutte le soluzioni condividono gli stessi TDP 
da 55 Watt in modalità normale e 157 in 
modalità turbo e tutti i modelli hanno GPU 
integrate da 32 EU, con l'unica eccezione 
del Core iS 12450 HX che ne ha soltanto 16. 
Un po' ci sfugge come quest’ultimo possa 
consumare esattamente come il top della 
gamma, che ha l'esatto doppio dei core e 
delle unità di elaborazione grafiche, oltre 

a più del doppio della memoria cache, 

ma quello che lascia veramente sorpresi 
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Schema tecnico della 
piattaforma basata su Alder 
Lake HX. 


PCI Express 


6 or 2x8 


rete Thunderbolt Controllers 


è il confronto con l'attuale serie H dei modelli di fascia più 


bassa: proce 


ssori di serie H come l'i5 12600H e il 12450H 


hanno esattamente il medesimo numero di core P ed E, 
un numero decisamente maggiore di unità di elaborazione 
grafica e frequenze solo leggermente inferiori, per cui a 
cosa potrebbero mai servire le loro versioni HX? A offrire il 
supporto PCI Express 5.0 in un portatile di fascia medio- 
alta, necessariamente più costoso e ingombrante? Ci sarà 


certamente 
nel mercato 


un campo di applicazione più adeguato, ma 
del gaming a fare la differenza è soprattutto la 
GPU dedicata che accompagna il processore, 
non certo quella integrata nel medesimo e, 
visto che al momento nessuna GPU sfrutta il 
bus PCI Express 5.0, avere un Core i5 12600Ho 
HX farebbe presumibilmente poca differenza, 
mentre il consumo della batteria sarebbe 
necessariamente più rapido. Come sempre, 
proveremo e vedremo, dopodiché vi sapremo 
dire. Intanto, vi farà piacere sapere che diversi 
produttori — tra cui Lenovo, Acer, Gigabyte, 
ASUS, MSI, HP e Dell, hanno già annunciato 
portatili basati sulla serie di CPU HX, e noi 
\ non vediamo l'ora di metterci le mani 
sopra! D 


Processori Intel Core i5/7/9 12000HX 


Core P+E 


8+8 (16) 


Frequenza 
base 


(P+E) 


8+8 (16) 


2,3/1,7 GHz 


2,3/1,7 GHz | 5,0/3,6 GHz 


5,0/3,6 GHz 


Freq Turbo 
(P+E) 


55/157W 


55/157W 


8+8 (16) 


2,1/1,5 GHz 


4,8/3,4 GHz 


55/157W 


8+8 (16) 


2,0/1,5 GHz 


2,0/1,5 GHz | 4,8/3,4 GHz 


4,7/3,3 GHz 


55/157W 


55/157W 


2,5/1,8 GHz 


2,4/1,8 GHz 
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4,6/3,3 GHz 


4,4/3,) GHz 
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55/157W 
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16 UE 


HARDWARE 


+ SURROUND E DAC 
INTEGRATI 
Avete un PC privo di una scheda audio 
di qualità? Le H3Pro Hybrid possono 
colmare questa lacuna in modalità 
wireless o wired USB, fornendo 
supporto anche a SXFI Battle Mode e 
virtualizzazione dell'audio 7.1. Basta 
scaricare il software EPOS Gaming 
Suite e attivare la modalità 71, limitan- 
do la modalità stereofonica (2.0) 
all'ascolto della musica. 


+ AUDIO ECCELLENTE 
L'audio delle H3Pro Hybrid 

non si discute. Bassi profondi ma 
equilibrati, alti netti, secchi e 
affilati come li possiamo desidera- 
re e un'ottima riproduzione delle 
frequenze medie che torna utile 
sia con le voci umane durante le 
comunicazioni, sia con le linee di 
canto nell’ascolto della musica. 
Non c'è genere musicale, film o 
gioco che le metta in difficoltà. 


H3PRO HYBRID 


+ COSTOSE MA 
MULTIUSO 
Le H3Pro sono un modello di 
fascia alta, dal prezzo (piuttosto 
impegnativo) di 279 euro, ma 
dotate di qualsiasi ingresso 
cablato e wireless vogliate 
desiderare, e di tutte le funzioni 
di cui potreste aver davvero biso- 
gno non solo nel mondo 
gaming, ma anche per la 
fruizione della musica o dei 
vostri film preferiti. 


BRAND NOTO 

ALTRIMENTI 
Si scrive EPOS ma si legge 
Sennheiser e Demant, due 
storiche aziende impegnate da 
più di un secolo nella ricerca, 
sviluppo e produzione di 
dispositivi per l'audio di altissima 
qualità, recentemente coinvolte 
in una joint venture chiamata 
Sennheiser Communications, da 
cui è nato questo nuovo brand. 


Produttore: EPOS Prezzo: € 279 Internet: www.eposaudio.com 


cuffie dal loro vano protettivo di gomma piuma e aprire 

la scatoletta di cartone che contiene gli accessori: una 
prolunga USB di tipo A, un cavo di collegamento USB A-C, un 
cavo stereofonico con due jack da 3,5 mm, la documentazione 
cartacea, un piccolo ricetrasmettitore a bottone USB di tipo 
A e Un tappo con cui coprire il connettore del microfono, 
qualora desiderassimo staccarlo (è magnetico) per poter 
usare le cuffie esclusivamente per l'ascolto della musica, 
senza ulteriori ingombri a cui fare attenzione. L'aspetto è 
originale, elegante e complessivamente gradevole alla vista; 
la satinatura esterna dei padiglioni e gli intarsi trasmettono la 
sensazione di trovarsi al cospetto di un prodotto premium. Il 
dispositivo pesa 310 grammi e, grazie a scelte particolarmente 
ergonomiche in fatto di pressione sul capo e sulle orecchie, 
risulta molto comodo da indossare, anche per diverse ore. 
Non esiste dispositivo musicale che non si possa collegare, 
in qualche modo, alle H3Pro Hybrid. PC e console di ultima 
generazione possono fare affidamento sul ricetrasmettitore a 
bottone o, alla peggio, sul cavo USB (che 
oltre a ricaricare la batteria trasmette i 
dati per l'audio, trasformati in suono da 
un DAC interno); telefoni, tablet, smart TV 
e PC portatili possono comunicare per 
mezzo del Blutooth e qualsiasi altro player 
fornito di un'uscita per le cuffie stereo 


U na volta aperta la confezione, possiamo subito estrarre le 
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SE NON È L’HEADSET DA 
GAMING PERFETTO, SI 


AVVICINA ASINTOTICAMENTE 
A ESSERLO! 


: può usare il cavo con i jack. Ognuna di queste connessioni ha 
: chiaramente i suoi pro e i suoi contro, ma l'aspetto importante 
: da tenere in considerazione è che queste cuffie le supportano 
î tutte. La modalità 7.1, disponibile via USB, ci ha permesso di 

: riprodurre senza problemi tutti i test di audio multicanale e 

: il surround virtuale offerto da EPOS funziona egregiamente. 


La connessione wi-fi USB è stata studiata per minimizzare 


; i tempi di trasmissione e ridurre a frazioni infinitesimali le 

: differenze con le connessioni cablate, mentre il ricevitore 

3 integrato Blutooth supporta la versione 5.2 del protocollo, noto 
: per aver ridotto sensibilmente il lag e utilizzato con successo 

: dagli ear buds gaming in circolazione. Più connessioni 

: possono essere usate contemporaneamente, anche wireless. | 
: padiglioni di queste cuffie sono di tipo chiuso, per cui offrono 

: un alto grado di isolamento dal rumore circostante. Pur in 

: presenza di driver dal diametro inferiore rispetto alla media 


(40 mm contro i 50 dei concorrenti più agguerriti), quello 


; prodotto da queste cuffie è un suono caldo, preciso e potente 
: caratterizzato da un'eccellente riproduzione di tutti gli intervalli 


di frequenze, dai 20 ai 20.000 Hz udibili 
dall'orecchio umano. Anche l'autonomia è 
notevole ed è francamente molto difficile 
trovare dei difetti che ne 
compromettano l'acquisto. 
Un prodotto di qualità che, 
giustamente, si paga. 


9.7 


+ PENSATO PER XBOX, OTTI- 
MO PER PC 
Si nota subito che è modellato sulla base del 
controller standard di Microsoft per le con- 
sole Xbox Series X[S, con le quali è pensato 
per funzionare. Le dimensioni, tuttavia, sono 
leggermente più contenute e il peso di 280 
grammi restituisce un buon senso di solidità, 
senza tuttavia stancare nelle sessioni di gioco 


+ ALTAMENTE PERSONALIZZABILE 

La scocca superiore standard, in plastica nera con effet- 
to satinato, si può asportare e sostituire con altre più colorate. 
Rimuovendola, possiamo accedere al vano sottostante e 
personalizzare il pad cambiando gli stick analogici (ci sono 21 
opzioni diverse a disposizione) o rimuovendo la croce digitale. 


più impegnative. 


+ GRILLETTO FACILE 
Sul lato inferiore del pad, 
due piccole leve permettono di 
ridurre la corsa dei grilletti LI/RT 
fino a farli sembrare due pulsanti 
digitali e far sì, in questo modo, 
di sparare coi medesimi molto 
più rapidamente che in posizio- 
ne standard. Una funzione ideale 
con gli shooter. Un approccio 
davvero geniale al problema! 


QUATTRO TASTI AGGIUNTIVI 

Sul retro delle Manopole ci sono quattro ‘palette’ che 
replicano altrettanti tasti digitali del pad, e la loro configura- 
zione può essere facilmente personalizzata senza ricorrere 
a software esterno. Possono anche essere disattivate, se la 
loro presenza ci dovesse dare fastidio. Purtroppo, però, non è 
possibile assegnargli macro o altre funzioni creative. 


BATTERIE SEPARATE 


ci costringe a 


INSTINCT PRO 


Produttore: SCUF Gaming Prezzo indicativo: € 190 Internet: scufgaming.com 


oi suoi 190 euro, l’Instinet 
Pro di SCUF Gaming è pro- 
babilmente uno dei prodotti 


premium più costosi della categoria. 
Ma attenzione, non è un semplice 


joypad come tutti gli altri. è un picco- i 


lo mondo fatto di accessori per la sua 
personalizzazione, che comprendono 
scocche colorate ma anche levette 
analogiche con pomelli corti, lunghi, 
concavi e convessi. Il pad esce dalla 
catena di montaggio confezionato 

in un'elegante scatola di cartone, 
riposto in una nicchia di protezione 
in plastica leggera. La scocca supe- 
riore standard è in plastica nera con 
effetto satinato, ma dal sito ufficiale 
di SCUF è possibile ordinare anche 
scocche sostitutive, o modelli con 
scocca differente, a prezzi sensibil- 
mente superiori. Sul lato superiore, 
di default, troviamo due leve analo- 
giche grigie di lunghezze diverse, col 
pomello concavo. Nella scatola ne 


troviamo altrettante nere, con pomel- i 


lo bombato - sempre di dimensioni 
differenti. La leva a destra è sensi- 
bilmente più lunga, probabilmente 
per recuperare parte della maggiore 


distanza richiesta al pollice destro per 
muoverla. Non sono un grandissimo 


i fan di questa trovata e, per tanto, ho 
i subito provveduto a sostituirla con il 


pomellino basso e convesso incluso 
nella scatola: non ho perso nulla sul 


i fronte del grip, nonostante la diversa i 
i curvatura del pomello, perché tutt'at- i 
i torno è opportunamente zigrinato. 

i Sostituirle è semplicissimo: basta ri- 


muovere la scocca superiore e tirare. 
Una volta scoperto il vano sottostan- 


i te, possiamo anche rimuovere la cro- i 
i ce digitale ma.. cui prodest? Poco più i 


in basso, al centro, troviamo un'altra 


i comodità: un tasto con cui mettere in i 


mute il microfono delle cuffie, deci- 


i samente più rapido da usare rispetto 
i a qualsiasi altro tasto —- sulla cuffia 
i o su un dongle penzolante - che ci 
i costringa a staccare una mano dal 


pad. Ovviamente funziona solo con 


UNO SPLENDIDO ATTREZZO 
PER GIOCARE, DESTINATO A 
CHI VUOLE IL MASSIMO DA 


UN GAMEPAD E NON BADA A 
SPESE 


L'Instincet Pro, curiosamente, usa due normali 
batterie AA da 1,5v, invece di includere accumula- 
tori ricaricabili tramite porta USB. Una scelta che 


sostituirle quando sono scariche o a 


dotarsi di un caricatore esterno per pile ricaricabili, 
ma che almeno garantisce la sopravvivenza del con- 
troller all'esaurimento di questa componente. 


cuffie collegate direttamente al pad 
i per mezzo della sua presa per jack. 
i Oltre a disporre del sistema di comu- 
i nicazione wireless di Xbox Series X|S, 
il controller può essere collegato via 
USB a un computer (PC, Mac) o via 
Bluetooth a qualsiasi device compa- 
i tibile: non solo portatili, quindi, ma 
i anche Smart TV, tablet e cellulari 
i basati su iOS e Android. Windows 10 
i ell sono chiaramente predisposti 
i per il suo impiego e non abbiamo 
riscontrato alcun genere di malfun- 
zionamento. Per peso, consistenza, 
i ergonomia, manovrabilità e possibili- 
i tà di personalizzazione, l'Instinct Pro 
i è davvero il massimo. Purtroppo non 
abbiamo la sfera di cristallo e non 
i possiamo immaginare quanto tempo 
i vi durerà, una volta estratto dalla 
i confezione, ma se siete quel tipo di 
i utilizzatore capace di avere cura del 
i proprio hardware, allora spendere 
i quasi 200 euro per un buon control- 
ler che potrebbe durare anni e anni, 
accompagnandovi in 
mille avventure virtua- 
i li, ha assolutamente 
i senso. 
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LANGOLO DI BOVABYTE 


IL PASTORE AIUTA | MATURANDI 


(a modo suo) 


h, i tempi del liceo! Ne stavamo giusto parlan- 
A do l'altro giorno, noi Bovas, mentre visitavamo 

una mostra delle torture medievali: l'ebbrezza 
dell'interrogazione a sorpresa, l'adrenalina del compito 
in classe, la suspense al Momento della sua valutazione 
da parte dell'insegnante e, soprattutto, l'esame di matu- 
rità, anelato e temuto punto di arrivo di cinque anni di 
studio, sacrifici, sbattimenti, gioie e delusioni. Sembrava 
un traguardo, ma era soltanto un rito di passaggio tra i 
tanti che la vita ci ha riservato in seguito. Ebbene, pro- 
prio mentre ripensavamo a quei cinque anni di fatiche 
condivise a un banco di distanza, ci vediamo passare 
innanzi una figura assolutamente familiare che, però, 
aveva un'aura attorno a sé in qualche modo diversa, più 
baldanzosa e in qualche modo più meschina del solito: 
“Ciaaaa000o... Che beeelloooo, ci avviciniamo alla fine 
dell'anno scolaaaasticoooo, e quindi presto ci saranno gli 
esaaaamiii, con le tesine da faaaareeee!”. Doveva essere 
piuttosto evidente l'argomento della discussione, quindi, 
ma a parte questo ci chiedevamo come potessero 
essere mai belli gli esami di Stato, e soprattutto perché, 
tra le mille favorevoli implicazioni della fine dell'anno 
scolastico (estate, libere uscite, ragazze poco vestite, pi- 
scine all'aperto, vacanze in ameni luoghi di villeggiatura, 
ecc) lui pensasse proprio all'unica eventualità capace di 
turbare lo studente medio. E, ancora, prima che aggrot- 
tassimo le sopracciglia e chiedessimo spiegazioni, lui ci 
ha piazzato un bel volantino in mano con l'indirizzo di 


{ server del Pastore illustrati da Thomas Hart Benton, 
anche se è morto nel 1975. 


un sito e un'app da scaricare su Google Play: “So che i 
vostri figli frequentano le scuole meeeedieeeee - ci ha 
detto, biascicando le vocali più del solito - magari que- 
sta mia nuova iniziativa potrebbe interessaaaaargliiii”, 

e così dicendo si è eclissato, spofonchiando qualcosa al 
cellulare a proposito di sfere metalliche troppo pesanti, 
catene troppo corte e bevande calde dal prezzo eccessi- 
vo. Il volantino riportava l'immagine di un giovane Elon 
Musk vestito da laureando, che faceva il segno di OK 
con le dita. O forse era un giovane laureando che faceva 
OKa cui qualcuno, senza chiedere il permesso, aveva 
appiccicato la faccia di Elon Musk (teoria corroborata 
dal fatto che le mani dello studente fossero nere e il suo 
corpo femminile, ma meglio non giungere a conclusioni 
affrettate in quest'epoca di fluidità politically correct). 
Poco importa, nel volantino si faceva riferimento alla 
possibilità di ottenere, in cambio della Modica cifra di 50 
euro, una “tesina” già pronta per mezzo di un sofistica- 
tissimo algoritmo di machine learning: sarebbe bastato 
inserire il titolo desiderato dallo studente, specificare 
l'argomento principale e i sottotitoli dei paragrafi, e non 
solo l'AI avrebbe realizzato l'intera tesina in poche ore, 
ma l'avrebbe corredata di immagini e addirittura della 
vitale mappa concettuale, con cui effettuare rimandi 

a tutte le materie del piano di studi. Insomma, il santo 
graal per tutti gli alunni svogliati di terza media che, a 
breve, si appresteranno a sostenere il primo “vero” esa- 
me della loro carriera scolastica. E non solo, visto che im- 
mancabilmente costoro coinvolgono anche i loro ignari 
genitori, tutt'altro che tempestivamente, nella ricerca 

di fonti e argomentazioni. Così, poiché non avevamo 
nessuna intenzione di spendere 50 euro per un servizio 
offerto dal Pastore, abbiamo messo all'asta su eBay una 
delle sue schede video coi bordi colorati col pennarello 
indelebile e abbiamo ottenuto i soldi necessari per otte- 
nere la nostra tesina. Abbiamo chiaramente barato per 
mettere l'algoritmo in difficoltà, inserendo “i promessi 
sposi” come argomento principale e, rispettivamente, “il 
triangolo” per matematica, “le pandemie” per scienze, 
“l'assonometria cavaliera” per tecnica, “Billy Joel" per 
musica, “il lago di Garda” per geografia, più tutta una 
serie di sottotitoli fuorvianti e l'algoritmo, poche ore 
dopo, ci ha risposto con una tesina capace di lasciarci di 
gesso. Perfetta, assolutamente coerente, piena zeppa 

di fotografie e con delle note del tipo “visto che l'argo- 
mento principale sono i Promessi Sposi, meglio parlare 
del Lago di Como”. Insomma, stavolta il Pastore aveva 
indubbiamente fatto centro, inventando un servizio 
che funziona e sfruttando l’AI in Modo propositivo e nel 
contempo angosciante, dato che la tesina che avevamo 
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A cura di Noi Bovas, www.bovabyte.org 
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Ci pensa il nostro LI 


evi solo scegliere l'argomento 


basta cgliegarsi a 
- ik La 


Ciò che resta di uno dei volantini del Pastore, dopo che 
sono stati dati tutti alle fiamme. 


in mano sembrava opera di un laureato, più che di uno 
sbarbatello tutto monopattino, brufoli e PlayStation. 
“Sono felice che vi piaaaacciaaaaa. Sappiate che per svi- 
luppare questo sistema di machine learning, ho rinun- 
ciato ai benchmark per almeno un mese (tanto i risultati 
che mi davano erano sempre gli steeeessiiii), sfruttando 
i miei server per il calcolo parallelo per analizzare tutte 
le tesine degli esami di terza media degli ultimi dieci 


server a tutti i servizi di streaming, ai siti dedicati al cine- 
ma e alla muuusicaaa, per avere il più ampio spettro del- 
la cultuuuuraaaa. Ho scandagliato tutta la Wikipeeee- 
con cui - DRIIIN DRIIIN — scusate, è l'algoritmo. Ormai è 
diventato così intelligente che mi può telefonare. Pron- 
too0o0? Ancora tu? Noooooo!!! Ti ho detto di NOOOOO!!! 
Il sabato e la domenica gli alunni studiano lo steeeees- 
s0000, non ti puoi fermaaaareeeee! Scusate, dicevo: una 
rete neurale intelligeeeenteeee, capace di mettere in 
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relazione i dati del Ministero della Pubblica Istruzione 
con i siti di informaziooooneee, spoocort, muuusicaaaa, 
- Ancooora? Ecchecca---! PRONTOOO0O? Noococo0o00, 
niente caffè a soli 50 centeeeesimiiii, andrete avanti a 
pagare 2 euro a bicchierino alla macchinetta, e guai a 
voi se cercate ancora di manomeeetterlaaaaa. Ehi, un 
secondo, cosa sono quei rumori di ferraglia? E cosa sono 
quelle grida? Amici, scusate, ho come l'impressione 

che vi debba salutare qui, vi darò tutte le spiegazioni 
tecniche un'altra volta. Pare che il server per il calcolo 
parallelo abbia avuto un problema e debba andare 
subito a riavviaaaarlooooo!”. E così dicendo infilò diversi 
vestiti in una valigia, alla rinfusa, più una sveglia, il cari- 
cabatterie per il cellulare, una piccola scorta di mentine 
e uno spazzolino da denti, e si diresse correndo alla sua 
automobile. Ma non fece in tempo a salirci sopra che 
una gang di presunti vagabondi, visibilmente denutriti e 
con abiti fatiscenti, lo ha fermato e riempito di mazzate. 
Il nostro pecoraio di fiducia è stato salvato dal pronto 
intervento di una pattuglia della Guardia di Finanza che 
non passava di lì per caso. Dopo essersi complimentati 
con la folla per aver bloccato un pericoloso latitante, gli 
agenti lo hanno portato via e posto sotto interrogatorio 
usando la tecnica cinematografica del finanziere buono 
e del finanziere cattivo. Alla fine è emersa la verità - altro 
che algoritmo di intelligenza artificiale! — il Pastore aveva 
cinicamente approfittato della disoccupazione per 
mettersi in cantina un team di copywrriter e, dopo averli 
legati alle scrivanie e costantemente minacciati dallo 
schioccare delle fruste, costoro dovevano produrre a 
ritmo serrato tesine per studenti svogliati e in difficoltà, 
ottenendo in cambio soltanto mezzo pasto al giorno e 
una promessa di visibilità nelle bacheche delle scuole. Il 
giudice comunque è stato clemente con lui: gli ha dato 
un vecchio 486 con Windows 95 e Netscape Navigator, 
e il Pastore potrà tornare a casa soltanto dopo che avrà 
realizzato le ultime 16.326 tesine rimaste in coda. Quanto 
ai proventi del sito, sarà destinato a un fondo per politici 
bisognosi. © 


Per qualche tempo ancora, il Pastore dovrà rinunciare 
ai suoi modernissimi server per usare questo PC. 
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antirsi James Bond a fumetti o ancora 
‘ienza di Elden Ring in VR, ancora più 
improbabile in questa veste. E invece si può. 


VIRTUAL 


(REALITY 


A cura di 


Mario Baccigalupi e Danilo Dellafrana 


| di là, finalmente, del ritorno alle quattro pa- 

gine in virtù di esperienze intriganti, ognuna 

a suo Modo, questo è stato un mese di puro 
girovagare alla ricerca di qualcosa di interessante e 
conforme ai miei gusti, in Mezzo a titoli che ho finora 
trascurato. Nel vano tentativo, ad esempio, di affian- 
care una dieta a un minimo di movimento fisico, sono 
arrivato al cospetto di un pezzo notevole come AUDI- 
CA: Rhythm Shooter, che fa esattamente quel che 
promette nel titolo: diverse regole e sistemi ritmici di 
rispettabile fattura con un aspetto visivo assai stiloso, 
lungo una serie di brani predefiniti dall'autore e altri 
che possono essere pescati da una comunità piccola 
ma ancora abbastanza attiva (per quanto, va detto, i 
creatori abbiano abbandonato il supporto del gioco). 
Bello, anche se non ho perso un grammo. 
Per alcune ore, poi, mi sono perso in 1976: Back to 
Midway, interessante nonché unico mix di varie vi- 
suali, generi e controlli di gusto arcade, saltando con il 
nostro areoplanino tra momenti all'interno dell’abita- 
colo in immersione VR, guida da dietro l'apparecchio 
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con la rappresentazione della mano sulla cloche (che 
sembra riportarci in sala giochi in un cabinato con 
Joystick, l'effetto è quello) e passaggi dall'alto da puro 
shoot’ em up a scorrimento verticale. Divertentissimo, 
da non perdere. 

Mi sono preso la briga di controllare, infine, lo stato di 
Elite Dangerous Odyssey e niente, per la VR siamo 
fermi al palo, e anche su tanti altri aspetti l'espansio- 
ne risulta ancora drasticamente migliorabile, senza 
troppi scopi che vadano oltre qualche partitella stile 
FPS, un po' di esplorazione e la personalizzazione del 
commander; l'assenza di migliorie in realtà virtuale 
significa che siamo ancora dinnanzi a uno schermo 
fluttuante che non restituisce nemmeno un effetto 
stereoscopico (cosa concessa, peraltro, dalla “vanity 
camera”, purtroppo ingiocabile). somma, Odyssey 
continua a risultare contemporaneamente la stagio- 
ne più ambiziosa di Elite Dangerous e quella che ha 
segnato un inaspettato stop a un'evoluzione fino a 
quel momento oculata e affascinante, esperienza VR 
compresa. Speriamo nel futuro. 


Vi 


- 


GREEN HELL VR 


Magari l’esperienza è ridimensionata, 
ma vivere la sopravvivenza del gioco 
di Creepy Jar in VR è una gran bella 
possibilità. 


di prc 
E 


ve 


di quelli che potreste ricordarvi. Perché la transizione verso 
il modesto hardware di Quest 2 ha richiesto un discreto 
costo, più o meno salato a seconda di quanto abbiate amato 
il gioco nella sua incarnazione originale. Green Hell VR è un 
adattamento più lineare ed essenziale, ambientato in una 
foresta decisamente meno particolareggiata: basta guardare 
i filmati d'intermezzo basati sul motore della versione PC per 
fare un confronto ingiustamente impietoso. Se amate usare 
Quest 2 senza la simbiotica alleanza con il vostro computer 


I ‘infermo verde di Incuvo è un filo meno verde e dantesco 


o 
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sopravvivenza è eccellente. Si, molto meglio 73 I) he 
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di The Forest VR. 


tramite remote desktop o diavolerie simili, dovreste però aver già 
messo in conto il downgrade, consapevoli di ricevere in cambio 
qualcosa di molto più intrigante. L'immersione nella foresta 
pluviale amazzonica compie dunque un grande passo in avanti 
nella realtà virtuale, tanto che tornare a pad e tastiera rischia di 
essere svilente, quasi banale. Ogni passo verso la sopravvivenza 
quotidiana in un ambiente tanto bello quanto letale è 
accompagnato da precisi movimenti, con alberi da abbattere 
energicamente a colpi d’accetta, pietre focaie da sfregare per 
accendere il fuoco e pali da piantare nel terreno martellando con 
strumenti improvvisati, da coprire frettolosamente con foglie 


di palma per mettere in piedi un rifugio temporaneo e salvare 
finalmente la partita. Green Hell VR è un gioco estremamente 
aerobico, che mette alla prova corpo e mente: il giorno cede 

il passo a una notte nera come la pece, predatori più o meno 
letali sono in agguato a ogni passo e lo smart watch al polso 
non perde tempo nel rimarcare la fragilità del protagonista 
Jake, solo in un paradiso infernale sulle tracce della moglie 
Mia. L'interfaccia è ugualmente brillante, con trasmittente, 
diario e armi adibiti a precisi alloggiamenti situati sul corpo di 
Jake, mentre il fido zaino riposa sulle spalle in attesa di essere 
posizionato a terra per mostrare l'inventario. È tutto molto 
naturale e intuitivo, e il sonoro svolge un ruolo fondamentale 
nel calare egregiamente il giocatore negli umidi panni di Jake, 
con riusciti effetti ambientali e i sinistri umori della foresta 
che riescono a trasmettere un senso di oppressione e pericolo 
costante; più di una volta mi sono guardato nervosamente 
attorno agitando un'arma rudimentale al suono di un serpente 
a sonagli, così come ho abbattuto pacifici capibara colpendo 
a vuoto quei cespugli che emanavano un fruscio sospetto. Mi 
dispiace molto, amici capibara, ma è la legge della giungla, e 
Green Hell esige che sia seguita alla lettera: Jake è un fragile 
antropologo all’interno di un ecosistema ostile, dotato della 
conoscenza base per muovere i primi passi, tuttavia destinato a 
fare una pessima fine se non saprà adattarsi. L'acqua va bollita 
e purificata per evitare infezioni, cadere da un tronco scivoloso 
causerà brutte ferite e, nonostante la fame, bisogna fare 
attenzione a quello che si ingerisce. Ecco, qualche giorno con 
Green Hell VR e parlo già come una Giovane Marmotta.. 


IL PREZZO DELLA REALTA 

Green Hell VR è una versione più breve ed essenziale rispetto 
all'illustre ispiratore, con una longevità che si assesta attorno alle 
dieci ore, da ridimensionare ulteriormente una volta assorbite 

le meccaniche e compresi gli effetti curativi o letali di flora e 
fauna. Graficamente il risultato è discreto, con un orizzonte visivo 
piuttosto risicato e la fluidità che si permette cadute significative 
una volta visualizzati un certo numero di oggetti interattivi 
contemporaneamente sullo schermo. Nulla che gli utenti di 
Oculus Quest 2 non abbiano già messo in conto del resto, 
mentre sul fronte comfort i risultati sono eccellenti: al netto di 
qualche sobbalzo dovuto a salti e cadute, ho giocato l'avventura 
con lo spostamento fluido senza il minimo 
problema, ma i soggetti più sensibili potranno 
comunque attingere a un vasto repertorio di opzioni 
che comprende teletrasporti e tutta quella serie di 
agevolazioni a cui siamo abituati. 


VOTO 
80 


m Piattaforme: Meta Quest, Quest 2 (piattaforma di prova) Controlli: Oculus Touch Comfort: Buono Prezzo: € 29,99 
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FRACKED 


Un B-movie d'azione giocabile in realtà 
virtuale? Eccolo servito. Con tutti i 
distinguo del caso. 


si trovano in discreta abbondanza anche nel settore VR, 

proposte più propriamente strutturate come action 
adventure — o anche classici FPS lineari story-based, se volete - si 
trovano invece col più avaro dei contagocce (rotto, forse, visto 
che non fa uscire un millilitro da un po’). In questo senso, Half 
Life: Alyx non ha modificato lo scenario, resta una pietra miliare 
del gaming in realtà virtuale ma, semplicemente, l'identikit 
medio dello sviluppatore VR non contempla l'abbondanza di 
investimenti per modellazioni, animazioni, effetti avanzati, pulizia 
delle build e tutto che serve a una Valve a caso per un vero 


mf 7 


6 e piccole o grandi cattiverie come roguelite e tosti survival 


Ocio, le sezioni di sci, comunque con 
componente shooter, possono infastidire gli 
stomachini deboli al motion sickness. 


AAA, di quelli con una loro articolata trama e i debiti attributi 
tecnici. E no, eccezioni come i due notevolissimi Lone Echo 

di Ready At Dawn o alcuni titoli che hanno comunque una 
forte componente di avventura d'azione - il bel The Walking 
Dead Saints & Sinners, ad esempio, con i suoi elementi di 
sopravvivenza non troppo soverchianti e l'andamento quasi 

da RPG non lineare (si, mi è molto piaciuto) - sono appunto 
delle Mosche bianche in uno sciame da cui ogni tanto vola 
fuori qualche solista, magari in staccata da one-man-game 
come Zach Tsiakalis-Brown coi suoi Vertigo. La Remastered del 
primo è disponibile da un po', giusto per ricordarvi di questo 
buon esperimento chiaramente “à la Half Life" - e di come idee, 
talento e capacità possano sopperire alla limitatezza delle risorse. 
Stesso discorso per Boneworks, naturalmente, che butta dentro 
anche una fisica avanzata non così lontana da quella per cui 
sono famosi parecchi titoli Valve. 


ALLA FACCIA DEL PREAMBOLO 

Ma perché vi ho raccontato tutto questo per un gioco in fin 
dei conti piccino picciò? Beh, principalmente perché Fracked 
almeno ci prova. Tenta il colpo con scelte produttive un po' 
incoerenti, come vedremo tra pochissimo, ma almeno cerca 
di strutturarsi con una sua pur semplice identità narrativa e 
uno svolgimento che, dalla A alla Z, si muove tra tanta azione, 
livelli lineari ben concepiti in ottica shooter, qualche enigma 
ambientale all'acqua di rose e una storia da agente ganassa 
ad amalgamare il tutto, con il giusto tono ironico. Ci sono pure 
delle buone scelte di gameplay, come il Meccanismo di ricarica 
dosato tra gestualità e velocità nello shooting, 
davvero indiavolato, e l'eccellente gestione degli 


all'ambientazione da basi segrete tra montagne 
innevate stile James Bond. Le discese su sci armi in 
pugno ne sono un esempio, davvero molto divertenti 
e adrenaliniche nonostante alcuni problemi 
effettivamente non evitabili (di posizionamento in 
VR, per la precisione, perché inclinando la testa per 
imprimere un sinuoso movimento a zig zag si deve 
rimanere ben centrati sul posto). Già, ma allora cos'è 
che impedisce a Fracked di raggiungere almeno 
un 8 tondo tondo? La risposta è composita, come 
spesso accade, ma può essere riassunta in due 
ragioni preminenti (accanto alla richiesta di ben 

25 eurini, già calati da 30 ma ancora decisamente 
troppi): da un lato, la complessiva scarsa varietà 

di nemici e situazioni fa quasi apparire il lavoro 

di nDreams come un grosso concept demo che 
avrebbe ancora avuto bisogno di maggiore corpo e variazioni, 
pur risultando spassoso nella sua breve durata (quattro orette 
selezionando la maggior sfida, alta ma ben tarata alla VR); 
dall'altro, come testimoniato dalla positiva preview di Dan Hero 
su PlayStation - solo sul sito, quasi un anno fa - il passaggio su 
PC VR sembra quasi essere stato sfruttato dallo sviluppatore 
per sbattersi di meno, avendo più agio in un porting non 
fatto male ma pigro nel potenziamento tecnico. Ok lo “stile 
Borderlands", o comunque fumettoso, ma i contenuti livelli 
non hanno la complessità di dettagli ed effetti sulle superfici 
in grado di impreziosire texture altrimenti slavate. 

Una versione solo Quest e Quest 2 sarebbe stata \V/exio, 
più appropriata, nonché premiata, probabilmente, 73 
da un voto maggiore. Chissà che non arrivi in 

futuro, magari a un prezzo minore. Mm 


(1 MI appigli per servirsi delle coperture, o altre connesse 


m Piattaforme: Meta Quest, Quest 2 (piattaforma di prova, PC), Rift S, HTC Vive, Valve Index Controlli: Oculus Touch, con- 


troller compatibili Vive e Index Comfort: Medio Prezzo: € 24,99 
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ELDENRING VR, 
A R.E.A.L: MOD 


Nessuno avrebbe il coraggio di 
trasporre in VR l’ultimo nato in casa 
From Software. Tutti tranne uno. 


Ross su RDR2 e C2077, e quelli di Praydog per i remake 

di Resident Evil - avremmo lasciato fermentare per un 
po' l'argomento delle Modifiche amatoriali, 
in attesa di averne di nuovo abbastanza 
per mostrare le meraviglie di cui sono 
in grado. Proprio Ross, però, si è lanciato 
in un'impresa finanche inaspettata: non 
solo trasporre sua maestà Elden Ring, ma 
renderlo ben giocabile in VR dall'inizio alla 
fine. Quest'ultimo potrebbe essere preso 
per l'obiettivo minimo, naturalmente, 
ma l'ultimo arrivato di papà Hidetaka 
Miyazaki sembra così distante dalle 
prerogative della VR da non ammettere 
nemmeno un tentativo. E invece no, il 
nostro coraggiosissimo eroe continua a 
motivare bene l'abbonamento Patreon 
per accedere ai suoi lavori: 10 euro al mese 
sono tanti, ma è pur sempre possibile 
attivare la sottoscrizione una tantum per 
scaricare nuove importanti versioni (dopo 
le patch più articolate dei creatori originali, 
ad esempio) o incredibili novità - proprio 
come la mod di Elden Ring - per poi 


D opo i focus della scorsa puntata —- circa i mod di Luke 


La mod contiene un menu pieno di opzioni 
ben gestibile con il pad. 


x La 


Osservare le creature da vicino in 
stereoscopia è uno sballo. 


(e1[1]»]}4[0) 


ECCELLENTE 


annullare il rinnovo automatico. E cosa offre stavolta il buon 
Luke per l'obolo richiesto? Riassumendo al massimo, le principali 
modalità proposte sono le caratteristiche più rappresentative: 
due visuali e varianti di 
gioco in VR immersiva, 
in prima persona, divise 
tra combattimenti 
“light” (quelli, insomma, 
contro i MOB, non certo 

i boss) ed esplorazione 

e un'esperienza 
letteralmente da “Turista”, 
in cui tutte le creature 

si immobilizzano e 
possiamo mettere il naso 
tranquillamente in tutta 
l'ambientazione, quasi 
un photo-mode VR che, 
tra le altre cose, consente 
di spostare la visuale ed 
eliminare l'interfaccia; 

le altre due Modalità 
primarie sono dedicate 

a visuali comunque 
libere e in stereoscopia 
3D, ma in terza persona 
così da vivere il gioco in 
un bilanciato mix di fattore “wow” per la VR e reale giocabilità. 
L'installazione con la solita cartella dedicata (un unico pacchetto 
per tutte le Mod, come abbiamo già scritto su TGM 390) e il 

file bat prevede opzioni simili ad altre già viste nelle creazioni 

di Ross, come quattro impostazioni predefinite per risoluzione 
e qualità a seconda della potenza del vostro sistema, ma una 
volta entrati nel gioco il menu speciale richiamabile con il pad 

si dimostra ancora più accessibile del solito: i parametri della 
posizione della camera sono quelli con cui vi potreste divertire 
di più, anche per il peculiare risultato, una volta allargata al 
massimo la visuale, di far sembrare Elden Ring un hack ‘n' slash 
à la Diablo dall'estetica maestosamente malata, materico quasi 
come un modellino da tabletop. Figo, no? Il maestro delle mod 
VR ha anche inserito un launcher per decidere se far partire 

il gioco in modalità offline (senza, cioè, doverlo specificare 

nelle opzioni interne originali) od online con restrizioni alla sua 
mod e quelle altrui, complice la nota avversione del sistema di 
protezione Easy Cheat alle modifiche amatoriali. Il resto sta a 
voi: un'esperienza del genere è forse consigliabile dopo una run 
completa, per rigodersi Elden Ring dall'inizio alla fine in VR, a 
patto però di essere dei patiti di realtà virtuale così sfegatati da 
digerire una modifica che, ad altri, potrebbe pure apparire lesa 
maestà :) n 


rr. - s 
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TGM INCONTRA 


A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


IL TALENTO DI MR. MENCHIARI 


Come direbbe il monumentale Mollica al TGI, in Trek to Yomi c'è anche un po' di 
Italia, anzi un bel po’ di Italia: è Leonard Menchiari, sviluppatore indie nostrano 
ideatore del successo targato Devolver. 


C i sono pochi sviluppatori 

italiani che possono essere 
introdotti semplicemente con 
nome e cognome. Anzi, ci sono pochi 
sviluppatori in generale che godono di 
questa popolarità. Perciò non rubo altro 
spazio e lascio che siano le parole di 
Leonard Menchiari a parlare per lui. 


TGM: Ciao Leonard, è un piacere 
averti sulle nostre pagine! Non 
credo che ce ne sia bisogno, ma vuoi 
presentarti ai nostri lettori? 
LEONARD MENCHIARI: Ciao! 

Grazie, sono Leonard Menchiari, 
creatore di alcuni giochi indie quali 
RIOT, Neo Dusk, The Eternal Castle 
[REMASTERED] e Trek to Yomi, e il 
piacere è tutto mio. 


TGM: Non ci capita spesso di 
intervistare sviluppatori italiani 

e poterlo chiedere: qual è il tuo 
rapporto con The Games Machine? :) 
LM: Ho sempre adorato TGM fin da 
piccolo, al tempo (parliamo del primo 
Tomb Raider per esempio) sapere 
come poter superare il livello di un 
gioco o quali opere nuove fossero uscite 
era molto difficile. La vostra rivista mi 
ha sempre mostrato aspetti originali e 
interessanti di questa industria fin da 
piccolo e anche per questo mi sento 
onorato di fare un'altra intervista con 
voi! 


TGM: Il tuo percorso come 
sviluppatore ha seguito una 
traiettoria imprevedibile: Riot, The 
Eternal Castle [REMASTERED] e ora 
Trek to Yomi: qual è il filo che unisce 
questi giochi? 

LM: Il filo conduttore è che mi piace 
creare progetti che abbiano (per 
quanto possibile) un valore artistico in 
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ai 


qualche modo valido, e che stimolino 
il mio interesse. | progetti che vorrei 
creare sono molti più di quelli che sarò 
in grado di realizzare nella mia vita (e 
altre idee continuano a fiorire), quindi 
ogni volta si tratta più di decidere 
quale sarà il prossimo progetto 

più che trovare la connessione con 
quello precedente. Sicuramente ci 
sono alcuni “mondi” che ho creato e 
che ho intenzione di tenere sempre 
in mente: The Eternal Castle ha un 
universo molto vasto per esempio, e 
nell'arco narrativo di quel gioco ho 
potuto solo sfiorare la superficie di 
qualcosa che potrebbe potenzialmente 
andare infinitamente più a fondo. 
Inoltre non è da sottovalutare che 
ogni progetto concluso (e non) darà 
sempre un insieme di lezioni che 
saranno in qualche modo utili per 
gestire e migliorare quelli successivi. 


Il bianco e nero di Treko to Yomi dona 
anche al nostro Leonard. 


Sicuramente ogni progetto avrà 
almeno questo aspetto in comune con 
i precedenti. 


TGM: Quando Trek to Yomi è stato 
annunciato all’E3 2021, mi ha fatto 
impressione vedere il tuo nome 
citato singolarmente, al fianco di 
Flying Wild Hog. Non è una roba da 
poco, né da tutti: come la vivi questa 
situazione? 

LM: Apprezzo molto il complimento, 

e non è stato sicuramente facile nei 
progetti passati, ma diciamo che per 
questo gioco in particolare il mio nome 
accanto a quello di Flying Wild Hog 

ha un motivo ben preciso. Nei primi 
tempi creai una demo in un paio di 
settimane grazie all'efficienza di Unreal 
Engine 4, per dimostrare che lo stile di 
gioco che avevo intenzione di fare non 
richiedeva un sacco di gente e neanche 
troppi soldi. Lo stile bianco e nero, gli 
asset ed effetti speciali realizzati dalla 
comunità, le inquadrature fisse, erano 
tutti trucchi per potermi permettere 
di realizzare l'intero progetto 
potenzialmente da solo senza dover 
preoccuparmi di troppi dettagli. Il 

tipo di inquadratura fissa ti permette 
di avere controllo totale di quello che 
vedrà il giocatore, senza preoccuparsi 
di dover usare troppi asset, giocando 
con la luce, e usando un sacco di effetti 
per nascondere le imperfezioni. Anche 
il gameplay che avevo in mente era 
molto più semplice e diretto, tutto 
calcolato per poter creare qualcosa di 
visivamente valido, senza troppo lavoro 
(per quanto possibile ovviamente). Il 
progetto piacque molto a Devolver, 

e quando mi offrirono di lavorare 

con FWH decidemmo di realizzare 
questo progetto insieme. Con molta 
persistenza (e durante un periodo 
alquanto particolare che ci ha costretti 
a lavorare interamente da remoto) 
sono riuscito ad indirizzare Flying Wild 
Hog nella direzione giusta, e grazie alla 
dimensione del loro team abbiamo 
portato a termine qualcosa di molto 
più grande di quello che avevamo 
inizialmente calcolato. Per questo 
motivo, il progetto è stato una vera e 
propria cooperazione. 


“HO SEMPRE ADORATO TGM FIN DA PICCOLO” 


TGM: A proposito di Trek to Yomi, 
come nasce il gioco? Come sei 
entrato in contatto con Flying Wild 
Hog e Devolver? 

LM: Devolver mi contattò anni prima 
mentre stavo ancora sviluppando RIOT 
in Italia. Erano interessati a pubblicare 
RIOT, ma per motivi di correttezza, 
visto che stavo già sviluppando quel 
gioco con un altro publisher in quel 
periodo, nonostante Devolver fosse il 
miglior publisher di giochi Indie che 
conoscevo (e a mia opinione forse uno 
dei migliori in assoluto ancora oggi) 
decisi di rimanere fedele al publisher 
con il quale stavo già lavorando. Rimasi 
comunque in contatto con Devolver 

e promisi che al prossimo progetto 
interessante li avrei contattati prima 
di chiunque altro. Così anni dopo gli 
mostrai la demo di Trek To Yomi; l'idea 


piacque molto e decisero di proseguire. 


Quando mi diedero l'opzione di 
lavorare con un team mio o uno di 
quelli scelti da loro, decisi di lavorare 
con FWH. 


Trek to Yomi è il Quarto gioco di 
Leonard dopo RIOT, Neo Dusk e The 
Eternal Castle [REMASTERED]. 


ve 
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TGM: Finora il marketing di Devolver 
è stato molto efficace, creando 
attesa senza tuttavia svelare troppo 
del gioco: cosa dobbiamo aspettarci 
da Trek to Yomi? 

LM: Devolver è sempre stato fantastico 
con il marketing. È stata la prima 

volta che qualcuno sia riuscito a farmi 
vedere quanto il marketing se fatto a 
modo possa essere un'arte di per sé. 
Quello che Devolver ha rilasciato è 
perfettamente coordinato con quello 
che vi aspetterete di giocare. Se avete 
seguito la campagna o meno, sarete 
comunque pronti a vivere l'esperienza 
nella maniera stabilita. 


TGM: Quali sono state le fonti di 
ispirazione che hanno guidato 
l’idea del gioco, a partire da 

quelle estetiche (forse alcune più 
facilmente ravvisabili), ma anche in 
termini di gameplay? 

LM: Purtroppo quando si tratta di 
gameplay, il designer del team aveva 
un'idea in mente che non coincideva 


“DEVOLVER È SEMPRE STATO FANTASTICA 


CON IL MARKETING, FACENDO DIVENTARE ARTE 
LA PROMOZIONE" 


RIOT è stato il primo gioco attraverso cui 
Leonard si è fatto conoscere. 


pienamente con la mia, il che ha 
portato a un feel un po' diverso rispetto 
a quello che avevo originariamente in 
mente. Quando si tratta del resto però, 
io e lo scrittore Alec Meer (personaggio 
incredibile, ha anche scritto per uno 
degli ultimi giochi di Warhammer, 

è un vero piacere lavorare con lui) 
abbiamo ingaggiato un'esperta di 
storia giapponese per aiutarci a trovare 
e correggere ogni incoerenza nel 
gioco: ogni singolo elemento è stato 
analizzato con cautela per esprimere 

la filosofia dietro ad ogni azione 
evocata. A livello visivo tuttavia, le 
influenze sono chiaramente le opere 

di Akira Kurosawa, ma anche qualche 
animazione giapponese più moderna 
tipo Ninja Scroll, o film più sconosciuti 
quali Orochi, il quale ha stabilito le 
fondamenta dello stile cinematografico 
per il level design di questo gioco. 


TGM: Quanto è stato complicato 
tradurre lo stile di lotta dei samurai, 
al cinema storicamente lontano da 
quello a cui i videogiocatori sono 
abituati, in un combat system da 
gioco action? 


LM: Nonostante non fossi riuscito a 
indirizzare pienamente la giocabilità 
action nella direzione che avrei 

voluto, ho comunque lottato molto 
per cercare di riprodurre almeno i 
movimenti della spada nella maniera 
più accurata possibile. Ho passato 
settimane a ricercare gli stili più adatti 
a qualcosa di tradizionale, misto 
all'azione di combattimento di mischia, 
per cercare di mantenere un realismo 
da battaglia che potesse essere 
storicamente accurato. Un aspetto che 
voglio sottolineare, è che l'intero team 
(nonostante la sua dimensione) aveva 
solamente un animatore principale, 
Pawet Wisz, vero grande eroe, il quale 
ha animato la maggior parte di tutto 
quello che vedete nel gioco. 


TGM: Quanto c'è di te in Trek to 
Yomi? Riot e The Eternal Castle 
[REMASTERED], per quanto realizzati 
insieme ad altre persone, erano 
senza dubbio giochi autoriali. Si 

può dire lo stesso di Trek to Yomi? 

Ti sembra che il gioco veicoli un 
messaggio che senti tuo? 

LM: Ironicamente nonostante il mio 


The Eternal Castel è il remaster di un 
gioco... che non è mai esistito! 
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TGM INCONTRA 


Segui le tracce di sangue 


Neo Dusk si gioca su YouTube 
attraverso le scelte a bivi alla fine di 
ogni filmato. 


n“ 


Segui il suono degli spari 


—- 


“IRONICAMENTE NONOSTANTE IL MIO NOME SIA 
LEGATO A QUESTO GIOCO, SENTO CHE IL GIOCO 
E DEDICATO AD AKIRA KUROSAWA" 


nome sia legato a questo gioco, sento 
che il gioco è ovviamente dedicato ad 
Akira Kurosawa. In questo progetto non 
ho cercato di esprimere qualcosa di 
“mio” direttamente, ma è decisamente 
più un omaggio al regista di per sé. 
Per quanto ci abbia provato, è stata 
una lotta molto ardua, e non credo di 
essere riuscito completamente nel mio 
intento, ma spero che chiunque provi 
questo gioco sarà almeno interessato 
ad esplorare più a fondo l'arte del 


affascinante, e soprattutto davvero 
molto da insegnare, ma rimanere nello 
stesso ingranaggio della macchina 
potrebbe portarmi a non imparare altri 
aspetti potenzialmente utili in futuro. 
Cosa succederà nei prossimi progetti 
non ne sono ancora sicuro, ma il mio 
obiettivo sarà sempre di poter spingere 
i miei limiti ogni volta per cercare di 
migliorare quello 
che ho realizzato 
negli anni 


TGM: Qual è il progetto dei tuoi 
sogni? Il gioco che svilupperesti se 
non avessi alcuna limitazione, di 
budget, tempo, risorse? 

LM: Nonostante abbia più di un paio 
di progetti alquanto ambiziosi nel 
cassetto, voglio sottolineare che ogni 
buon progetto parte sempre con 
un'idea impossibile. | limiti di tempo, 
budget, e risorse sono ostacoli che 
saranno sempre di mezzo, ma è solo 
attraverso questi limiti che si è in 
grado di vedere chiaramente come 
raggiungere il traguardo finale. Seguire 
il percorso o meno sarà sempre una 
scelta personale. 


TGM: Hai carta bianca: queste ultime 
righe sono uno spazio tutto tuo per 
parlare con i lettori di TGM! 

LM: In bocca al lupo a tutti gli indie, 
artisti, e creatori che non si sono ancora 
arresi: siete la vera speranza del futuro 
dei videogiochi. Solo grazie ad alcuni 

di voi saremo in grado di vedere una 
nuova onda di progetti potenzialmente 
rivoluzionari, che daranno una 

nuova immagine a quello che oggi 
chiamiamo ancora “il videogioco”. 
Continuate a spingere i limiti - ne 
abbiamo davvero bisogno! Q 


cinema giapponese di quegli anni, 
un'arte che ha ispirato e continua a 
ispirare moltissimi artisti moderni e del 
passato. 


TGM: In che ruolo ti vedi nell'industria 
dopo Trek to Yomi? 

LM: Nonostante sia molto più 
interessato al lato artistico dei 
videogiochi (questo include anche 
l'arte del game design, non solo la 
grafica per intendersi), non credo 

di avere un ruolo ben definito 
nell'industria, e spero di non averlo 


mai. Ogni ruolo ha qualcosa di altri. 


passati. Questa 
forma d'arte ha 
un potenziale 
altissimo, e spero 
davvero in un 
lontano futuro di 
essere in grado 
di ispirare anche 
solo qualcuno 
una frazione di 
quanto altri artisti 
del passato siano 
riusciti ad ispirare 
me come tanti 


La principale influenza, 
ovviamente, è Akira 
Kurosawa. 
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